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EDITORIAL

Estimado lector y aventurero:

e alegra poder seguir escri-

biendo esta seccién, pues

significa que tras esta pagina
hay un montén mas con interesantes
contenidos aventureros, como en los
viejos tiempos. Cuando redacté la editorial
del CAAD 50 no crei que un afio después
estaria haciendo lo propio para un fan-
zine con tanto y tan inspirado material.
Despedia esa editorial preguntidndome si
habria un CAAD antes de que saliese otro
ejemplar conmemorativo, y me llena de
alegria comprobar que asi es, y no solo eso,

sino que hay visos de que la cosa siga.

:Es el CAAD un fanzine retro? Pues eso
depende de cémo lo mires. Que el CAAD
ha resurgido por el auge que estan te-
niendo juegos retro es innegable, pero el
CAAD ha sido innovador desde sus inicios.
;Qué significa eso? Que se pueden seguir
analizando las aventuras afiejas que en su
momento no se pudieron comentar, y que
se hara lo propio con los juegos de nueva
factura para sistemas retro. Ojo, que eso
no es Obice para que se traten aventuras
actuales en plataformas modernas. Lo he
dicho mil veces, pero una mas no importa:
El CAAD son sus lectores. Ellos son los que
colaboran y le dan vida. No es una revista

comercial, ni un foro, ni un blog. Es algo

que combina todo eso, que viene de antes
y otorga un sentido de pertenencia que
dificilmente se puede encontrar en otros
medios, asi que repito, todo lo relacionado
con el mundo de la aventura tiene cabida
en el CAAD.

Ha sido divertido y rejuvenecedor el ir
detras de posibles colaboradores, atosi-
gandolos con peticiones. Recuerdo hace
30 afios que mucha gente no tenia tiempo
por los estudios. Ahora no tienen tiempo
por el trabajo. No sé si el resurgimiento
retro se mantendra 15 o 20 afos mas, pero
estoy seguro de que para entonces habra
otro, porque todos nosotros ya estaremos
jubilados, y seguro que la falta de tiempo
no serd una excusa. Quiza la artritis, las
cataratas... no incluyo la demencia senil
porque para que te guste esto ya habia que
venir demente de casa. O defrese.

Secciones afiejas han perdido su sentido y
por tanto ya no aparecen en este CAAD,
porgue... ;quien va a anunciar algo ponien-
do su direccién postal o como mucho su
teléfono fijo? Bueno, si se puede poner

el correo electronico o el identificador de
alguna red social, pero teniendo acceso a
ellas, nuevamente tiene poco sentido man-
tener la seccion de Anuncios... y ademas,

solo he tenido una peticion.

Otras secciones tienen hoy en dia mejor
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cabida en medios cuya respuesta es casi

instantanea, asi que las diatribas a favory
en contra de los graficos en las aventuras,
que si el Amiga vs PC y similares, ya no tie-
nen su espacio en el CAAD... y no porque
la gente ya no siga defendiendo lo mismo,
Sino por no tener que esperar una estacion
(con suerte) para recibir una réplica. De
todos modos, el CAAD sigue abierto como
tribuna de opinion de cualquier tema
aventurero, v si cualquier CAADiano quiere
exponer su parecer, estas paginas estan

a su disposicion. Del mismo modo, todo

el material publicado en el CAAD esta
libremente disponible para la comunidad
aventurera e internetera en general, pero
eso si... citad la fuente si empledis estos
contenidos, pillines...

Los contenidos de este CAAD son los
basicos de un fanzine aventurero: Noti-
cias, comentarios, soluciones e informes.
Si crees que puedes colaborar en esas
secciones, 0 si quieres inaugurar cualquier
otra, no tienes més que decirlo. El CAAD
son sus lectores, como decia més arriba, y

si te gustan las aventuras, comentarlas para
que el resto de aventureros las conozcan
de antemano es algo que todos ellos te
agradeceran. Y ademds, resulta més sencillo
que hacer una solucién o un informe, pero

si te animas, pues... jal ataque!

:Qué puedo decir del nuevo aspecto del
CAAD? La Unica limitacion que le puse

a Carlos, el responsable y a quien deben
darse todos los merecidos elogios, fue que
el fanzine siguiese manteniendo el tamano
A5 primigenio. Creo sinceramente que

ha logrado darle un aspecto profesional y

sumamente atractivo.

Para terminar, no puedo menos que agra-
decer a todos los colaboradores de este
numero su desinteresada labor. Sin ellos,
este fanzine no existiria, asi que me descu-
bro ante ellos, y les animo a seguir por tan

esforzado y gratificante camino.

Y ahora si, como suelo decir... jpasen y

vean!

Juanjo Mufnoz
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MOTICIAS

na gran noticia es que
Uiniciamos en el CAAD
una etapa de colaboracion
con el bookazine brita-
nico “The Classic Adven-
turer”, con lo que se iradn
publicando en sucesivos
CAAD, convenientemente
traducidos, algunos de sus
mas interesantes informes
y entrevistas. Aunque

lo dificil serd escoger de

entre todo el excelente
material, empezaremos
con un informe sobre
Brian Howarth, el autor de
las Mysterious Adventures.

E Ricardo Oyoén
tiene pensados dos
episodios mas para
concluir la historia de
Rescate 2019, empleando
el PAW para Spectrum
128 para desarrollarlos,
aunque también esta
considerando Adventu-
ron. Desde el principio
Ricardo tenia pensada la
historia en tres actos. El
que hay publicado por
ahora es la presentacion,

guedando pendientes

la trama y el desenlace,
contando las tres partes
una Unica historia. Tras
ello, la idea es portarlos
a PC, y en palabras del
mismo autor, “ahi igual
meto graficos o amplio
los textos, no sé, ya
veré. De momento ni he
elegido el parser. Es una
idea lejana en el futuro”.
iUna idea que esperamos
ver algin dia!

E Hablando de episo-
dios, Fran Kapilla a través
de su sello sequentia esta
trabajando en el Capitulo
[l de El mosquetero de

la reina, que tendra por
titulo El fin de una época.
De momento y para hacer
boca, esta disponible la
mini-aventura El asedio de
Pierrefonds, precuela del
titulo antes mencionado y
protagonizada por otro de
los mosqueteros, Athos.
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RECUPERADA LA AVENTURA EL PACTO

| pacto era el Unico juego de la Bolsa del CAAD para Commodore Amiga, y

llevaba desaparecido més de un cuarto de siglo. De hecho, no pude locali-
zarlo para incluir alguna captura de pantalla en mi libro recopilatorio de comen-
tarios afiejos “Aventuras del ayer”, asi que me propuse localizarlo. Contacté con
uno de los mayores conocedores del Amiga de los viejos tiempos CAADianos,
Dardo de LLFB -aungue no puedo dejar de mencionar a Jorge Fuertes- y le pedi
que tratara de encontrar el juego. Dardo acudioé a sus contactos amigueros e
incluso traté de localizar telefonicamente a los desarrolladores, consiguiendo fi-

nalmente una copia gracias a David F. Gisbert % Ew R, también conocido como

TroMax, que lo consiguid a su vez de Spiral, en un grupo de Amiga en Telegram.
iGracias a unos por conservarlo y a otros por pasarmelo!

La ficha con el enlace de descarga en la web del CAAD esta aqui:
http://www.caad.es/fichas/el-pacto.html

COGE  objeto
DEJA thetu

d MOVER
EXMINA LIJ AR / PUERTA  VES lu.qar / PUERTA
HABLAR persona,je
USA AﬂEtu EN lugar  INVENTARIO
CARGA  PARTIDA SALVA PARTIDA
ENERGIA . SUICIDARSE
Cerca de ti hasi 1 zonbie .
Iiln zonbie te ataca y logra causarte una profunda herida



http://www.caad.es/fichas/el-pacto.html
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NOTICIAS

LA PREMIADA
AVENTURA
HIBERNATED TENDRA
SEGUNDA PARTE

tefan Vogt anuncia que
Sla segunda parte de su
premiada Hibernated no
esta siendo realizada con
DAAD més graficos bitmap
mediante Maluva, al estilo
de su ultima creacion The
Curse of Rabenstein. En
su lugar estd empleando
Inform 6 compilandola me-
diante una libreria propia
que se esta desarrollando
en Puddle Software llama-
da Metrocenter'84 (con
el nombre de trabajo de
plnfocom) la cual permite
crear archivos de codigo-z
con un tamafo reducido
y un alto rendimiento.
La librerfa sera liberada,
aungue puede llevar un
tiempo, puesto que el
trabajo en ella progresa a
medida que se desarrollan
Hibernated Il y Trail of the

Zodiac. La librerfa incluye

un compilador basado en
Inform 6.15 y un instalador
para sistemas Unix, ade-
mas de otras herramientas
que incluyen una Wiki con
documentacién. Mas que
una simple libreria se trata
de un conjunto de utilida-
des con todo lo necesario
para compilar Z3 para
ordenadores de 8 bits con
Inform, y el codigo podra
ser leido por los mismos
intérpretes de Infocom.
Stefan indica que el juego
asi creado puede correr en
plataformas no disponibles
para el DAAD, como los
Atari de 8 bits, aunque es
consciente de que se esta
desarrollando un nuevo
intérprete para DAAD, en
este caso para Oric.

E The Crimson
Diamond es una aventura
grafica de misterio para
PC que esté realizando la
autora canadiense Julia
Minamata con todo el as-
pecto de un titulo clasico
de Sierra: Paleta EGA y
comandos por teclado.
Ademas, también hay dis-
ponible una versiéon Mac.
En su pagina tenéis mas
informacion:

http://www.thecrimson-
diamond.com/



http://www.thecrimsondiamond.com/
http://www.thecrimsondiamond.com/
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UN NUEVO JUEGO QUE SERA TODA UNA SORPRESA

4/ Nuestro protagonista, tu, recibe
una llamada de su padre. Quie-

re que os vedis en la casa del pueblo,

en Galicia. Tiene algo que contarte.
Cuando llegas a las afueras de la casa,
no hay nadie y decides entrar. La puerta
se cierra de tal modo que no puedes sa-
lir. Pasan cosas extranas en dicha casa,
y deberds lograr escapar ileso ademds
de resolver el misterio que la rodea”.
Esta es la introduccién a un juego en
desarrollo cuyo titulo es La Sorpresa,
porque segln sus creadores lo va a

ser en todos los sentidos. El equipo

de desarrollo lo componen Jorge
Romero <Oniric Factor> (desarrollo
con DAAD), Miguel Angel <Mortimer>
(hardware del cartucho MSX), Natalia

Pujol <NatyPC> (adaptacién de MSX-
2DAAD para este juego y ayuda con
el desarrollo), Javier Quilez <Invérti-
g0> (guion, musica, iconos, graficos),

y Efraim Sanchez-Gil (guién, iconos,
graficos y desarrollo en DAAD). Efraim
apunta que “el sistema del juego es
sencillo, VERBO + NOMBRE. Hemos
procurado que muchas de las posibles
acciones en cada localizacion estén
cubiertas para que no aparezca mucho
el mensaje “No puedes hacer eso”. El
juego se esta desarrollando en dos
idiomas, inglés y
espanol (esta ultima
version acaba de fina-
lizarse), y se distribuira
gratuitamente con
graficos en un fichero
.ROM para MSX2,
aunque mas adelan-
te saldra la version

de cartucho con un
hardware sorprenden-
te, que seguro llamara
la atencion de méas de
uno. Finalmente, se liberard el codigo
con todo documentado para que
cualquiera pueda aprender como se ha
resuelto el juego vy les sirva para sus
futuras creaciones.

CAADS1
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EN DESARROLLO UNA NUEVA

AVENTURA EN PYTHON

roken Moon Island (La

Isla de Lunarrota) es una
aventura de texto todavia en
desarrollo en la que explorards
una isla, descubrirds secre-
tos del pasado, conoceras
una multitud de carismaticos
robots vy, si encuentras la
manera, te enfrentaréds a la
divinidad. El argumento es
atrayente: “Despiertas en una
playa desconocida. Un robot
delgado y de aspecto preocu-
pado se acerca a socorrerte.
Te habla de unaisla y de estre-

llas caidas del cielo, pero tu
apenas lo escuchas. Solo oyes
las palabras que se repiten en
tu mente: “Escala la Montana.
Mata a la Diosa””” El autor es
Luis M? Serrano (@98Luisma
en Twitter) y estd empleando
Python usando BearLibTermi-
nal, una herramienta empleada
sobre todo en el desarrollo

de roguelikes, para mostrar
texto, mapa y estadisticas. La
aventura estara disponible en
inglés vy espafiol para Win-
dows y Linux.

https://luis-s.itch.io/broken-moon-island

BEROKENM MOOM

ISLAND



(https://luis-s.itch.io/broken-moon-island)
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+ info y las descargas en:
www.rudolphinerur.com

L as Aventuras de Rudolphine Rur es una una aventura de Dwalin (Daniel Carbonell)
publicada en 2005 para sistemas “modernos” (maquina virtual Glulx y web), pero

esto no dejarfa de ser una afieja y polvorienta nofticia si no tratase de su recién finaliza-
do port a DAAD, gracias al cual la aventura podra jugarse en sistemas “retro” como ZX
Spectrum, Amstrad CPC, Amstrad PCW, MSX, MSX2, Commodore 64, PC MS-DQOS,
Atari ST y Amiga.

La adaptacion a DAAD ha simplificado algunos puzles, pero conserva en las versio-

nes de 16 bits (Atari ST, Amiga y PC) los mismos textos de la versién original, aunque
dividiendo la aventura en dos partes, accesibles con la consabida clave de acceso. La
conversion a 8 bits, con el limite de 48Kb (incluido el intérprete), supuso un doloroso
proceso de recorte de textos. Sin embargo, gracias a la existencia de dispositivos de
acceso rapido tales como DIVMMC para Spectrum o M4 para Amstrad, y a la publicacién
de extensiones para DAAD como Maluva, algunas de las versiones para 8 bits pueden
contener los mismos textos que la versién original de 2005. Asi, basicamente, las distin-
tas versiones se diferencian por tener graficos o no, y textos (descripciones de localidad

y mensajes de respuesta) largos (versién original) o recortados.

En la web del autor hay un total de 18 descargas diferentes (16 correspondientes a este
port a DAAD), existiendo versiones en cinta, disco y para dispositivos de carga répida
tipo DIVMMC, M4, SD, etc. Se ha puesto a la venta una pequena tirada fisica para va-
rios sistemas. Los precios son: Spectrum cinta: 8,75€ - Amstrad cinta: 8,75€ - Spectrum
disco 3 1/2": 8,75€ - Amstrad disco 3 1/2": 8,75€ - Atari ST (2 discos) 3 1/2- ": 10€
MSX2 (2 discos) 3 1/2": 10€. + 4€ de gastos de envio (peninsula o Baleares).



https://www.rudolphinerur.com/blog/2020/04/19/las-aventuras-de-rudolphine-rur/
https://www.rudolphinerur.com/blog/2020/04/19/las-aventuras-de-rudolphine-rur/
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E El joven fruto del ciruelo en la ticipantes del foro del CAAD para el

Pagoda del Dragon es el titulo de la proximo nuimero 52. ;Les dara tiempo

aventura conversacional comunitaria de hacerla? Mas info aqui:

ambientada en las peliculas setente-  http:/foro.caad.es/viewtopic.php?-
f=16&t=6456

ras de Kung Fu que van a crear par-

EL JOVEN FRUTO DEL CIRUELO EN

LA PAGODA DEL DRAGON

A= A7

UNA AVENTURA DE TEX

Estds ante un montdn de fanzines dedicados a las > leer papel

aventuras conversacionales.
Parece una especie de ordaculo, narrando las

> examinar fanzines bondades del préximo nimero. Un nimero que
aun no existe. Un escalofrio recorre tu espinazo.
Parece que los espiritus de los ancianos han sido
llamados de nuevo a este mundo, para luchar del
lado del bien. Sabes lo que tienes que hacer. Lo
llevas contigo.

Algunos parecen tener muchos afios, y atesorar en
ellos los secretos de mil vidas. Ciertos ejemplares
parecen mds nuevos. En todos ellos aparece el
titulo "CAAD" seguido de un nimero.

> buscar CAAD 52 > inventario

Parece no estar entre ellos. El ultimo ejemplar es el
numero 51. Un trozo de papel asoma entre sus
pdginas. > ponerme la bandana

Llevas una bandana.

> cojer papel Con gesto ceremonial llevas la bandana a tu frente
y la atas por detras. Mientras lo haces puedes ver
en tus antebrazos los tatuajes de simbolos chinos,
a un tiempo imagenes y texto. Sonries. Sabes que
esa es la fuerza invencible de tu Kung Fu.

No entiendo ese verbo.
> coger papel

Cogido.



http://foro.caad.es/viewtopic.php?f=16&t=6456
http://foro.caad.es/viewtopic.php?f=16&t=6456

FORGUE TU TE MERECES LO MEJOR
L2ovO0 TAMEIEN

HAZ Un DONATIVO, A PARTIR DE 1 EURO

OETEMNDRAS:

EL JUEGO ORIGINAL

LA PORTADA EM HOD

MAMUAL DE INSTRUCCIONES
ILUSTRACIONES v GARAEBATOS

OTROS EXTRAS QUE NO APORTAMN MNADA..
EL ETERMNO AGRADECIMENTO DE SU AUTOR

SLOT HLVOIOSIG
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CURIOSIDADES

RANSWPERGICQON

La portada de La Aven-
tura Espacial se empled
también en el CAAD 7,
dos revistas (MSX Club
67 y CIMOC 55) y un
libro de George Alec
Effinger, «Cuando falla la
gravedad». Otra novela
de Effinger, «El beso del
exilio», perteneciente a

RERCIPER Q0N

U

BRRQ
DREAD

Y

la misma coleccién Gran
Super Ficcion, emplea la
misma ilustracion que el
celebérrimo Game Over
de Dinamic. ;Otra mas
del sefior Effinger? «Un
fuego en el sol» compar-
te portada con el juego
Cyberbig, de Animagic.
Desde luego, el porta-

folio de Royo dio mucho
juego en su época. La
motorizada muchacha del
juego Turbo Girl aparecié
enel CIMOC 73,y enel
numero 35 de la misma
publicacion nos encon-
tramos con la ilustracion
que también seria caratu-
la de Game Over Il.
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La comunicacion es muy
importante, pero que no
existan fallos en la misma
lo es alin mas. Andrés
Samudio cuenta que “en
una ocasion llamé por
teléfono a Inglaterra para
comprar la aventura The
Pawn, y aunque no me
disgustan James Clavell ni
su obra, no me llevé una
alegria al recibir en casa el
juego Tai-Pan.

Siguiendo con Samudio,
algo creativo esta pla-
neando para la siguiente
novelizaciéon de los juegos
de Aventuras AD. El
préximo sera Jabato, que
podria pasar a llamarse «El
Zapato» si no se alcanza
un acuerdo con la licencia,
aungue mi sugerencia de
«El Gurriato» no ha sido
directamente descartada.

By Magaetic Scrolls
. »

Arare species of llustrated Interactive Fiction

% mireetrd

Un dato curioso cerca

del final de la primera
parte de Jabato: Cuan-
do llegamos a Hispania,
en el mismo puerto de
Saguntum encontramos
piquetes, como sucedid
realmente en Sagunto
cuando se forzo el cierre
de Altos Hornos del
Mediterrédneo. En 1984 se
llevé a cabo el cierre, y los
cinco afos transcurridos
desde entonces hasta la
realizacién del juego no
habian enfriado mucho
los &nimos por tierras
valencianas, asi que el
tema auin estaba un poco,
y perdén por el facil juego
de palabras, candente.

Carlos Marqués, el primer
grafista de Aventuras AD,
gano su primer Spectrum
gracias a un concurso de
la enciclopedia Mi Com-
puter. Participar requeria
los cupones de los cinco
primeros fasciculos. Car-
los aparecié listado junto
al resto de los ganadores
en el fasciculo 13, en abril
de 1984. Como buen
suertudo a la par que
jugador experimentado,
Carlos también fue uno
de los ganadores de un
concurso organizado por
Microhobby en su nimero
67 con el juego de Dinamic
Camelot Warriors. El
premio fue menos valioso
pero realmente exclusivo:
una camiseta de edicién
limitada a 100 unidades.
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La pantalla de presen-
tacion de Chichén Itza
tenia oculto un pequefio
mensaje, By the Laughin’
Kipper for AD, y Juan
Manuel Medina nos
cuenta su origen: «The
Kinky Kippers somos mi
amigo Juan Luis Gonzalez
y yo pispo. Es una cofa de
cuando estudidbamos en
Mérida, en la que supues-
tamente formamos una
semblanza de «grupo mu-
sical» (nos grababamos en
cinta mientras aporrea-
bamos cubos de fregona,
fiambreras o lo que se
nos pusiera por delante,
basicamente). El nombre
lo escogimos abriendo

el diccionario de inglés

al azar por laletraKy

1 POKE OHMEI ¥S,0:
CLERR @HRCK
POKE @HI TO SU,@:

= B

@HELLO HMUM:

HD e e

escogiendo dos palabras.
JL es The Coughin’ Kipper
porque en aquella época
fumaba como un carrete-
ro y yo soy The Laughin’
Kipper porque, segun él,
siempre me estaba riendo
(so deep!)»

La mente de Manolo
Gonzalez, el primer pro-
gramador de Aventuras
AD, operaba a otro nivel
si la comparamos con la
del resto de los humanos.
Entra en el terreno de la
programacion, y aqui nos
detalla una ida de pinza
en la sede de AD, nunca
mejor dicho lo de la pinza:
«Yo recuerdo una fricada
que se me ocurrid, miran-

do el patio de luces que
se veia desde el cuarto

de los grafistas. Habia
cuerdas para tender y pin-
zas que habian dejado los
anteriores inquilinos. Yo
pensé que se podria hacer
una CPU manual em-
pleando esos materiales,
y cuando se lo expliqué a
Carlos, su mirada parecia
decir «este chaval es
gilipollas». También se lo
conté a Tim, que me pres-
té mas atencién. Claro, mi
idea era llevar un control
de los flags activados o
desactivados mediante
pinzas». Evidentemente,
anadiria yo...

POKE @z2CuUsS
RANDOMIZE USR

LO

¢Quien podria pensar que un juego tan macabro y para adultos como Jack the Ripper
iba a esconder un mensaje tan tierno en su cargador BASIC de la versién Spectrum?




LS5abias
LI . aala calavera
con una rosa entre los
dientes que aparece al
morir en la primera parte
de La Aventura Origi-
nal era la hebilla de un
cinturén de Ménica o
Guisela, las hijas gemelas
de Andrés Samudio.

«=ala primera mencién

al parser SWAN (Sys-
tem Without a Name),
creacion de Tim Gilberts
anterior al DAAD, en
una publicacion comer-
cial espafola fue en el
Microhobby 190 de julio
de 1989, pero en el CAAD
ya se menciond en su
numero O, publicado tres
meses antes.

CURIOSIDADES IR

«==El término “aventura
grafica’ ya se usaba
desde al menos 1983 para
referirse a las aventuras
conversacionales con
graficos? ;Ejemplo? Cir-
cus, sin ir més lejos, en su
edicion Commodore 64
para EEUU y Canada.

=== En busca del Arpa Per-
dida era un proyecto de
Rafael Hernandez Stark,
con el que queria iniciar
la Trilogfa de Paco Jones,
una parodia de Indiana
Jones en la misma linea
que La Guerra de las Va-
jillas, donde se parodiaba
«La Guerra de las Galaxias»
(aunque hoy todos la
llamen «Star Wars»). El
juego llegd a ser funcio-

CAADS1

nal, y comparte el titulo
con un episodio de la
serie animada de Disney
«Patoaventuras» («Duck
Tales») del ano 1987.

=== PAWS son las siglas,
conocidas por todo
aventurero, del Profes-
sional Adventure Writing
System, pero como dato
curioso, Artic Computing
lanzé en 1985 un juego
con el mismo nombre
pero sin ninguna relacién
con el producto de
Gilsoft. «Paws» en inglés
significa «pezunas». Este
juego tuvo que cambiar
su nombre original de
Cats por una demanda del
musical homdénimo.
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De como comentar
aventuras en el CAAD

El CAAD es una publicacién para aventureros, es decir,

esos raritos a quienes les gustan las aventuras, sobre todo
conversacionales. ¢Qué material conforma el CAAD? Si miramos
los fanzines afiejos, las secciones eran multiples, como por
ejemplo Técnicas de Programacion, Opinién de los lectores,
Mapas, Comentarios de Aventuras, Soluciones Serializadas,
Preguntas y Respuestas, Anuncios y Pasatiempos, entre otras.

na, comercial o casera, puede ser

comentada.

&Y cémo se hace un comentario? No
hace falta ser un sesudo historiador
de la aventura, ni un sarcastico re-

dactor de revistas neoretro para po-

la plataforma en que se juega y datos
como el autor y compaiiia y afio de
realizacion. Al final del comentario
hay que puntuar unos parametros:

Ambientacion, Jugabilidad, Graficos

Guion, Dificultad, Sonido y Valora-
cién general.




tan simple
como esto. Si has
jugado alguna
aventuray quieres
verla comentada en
el proximo CAAD,
toma o tu pluma o
tu teclado y redacta
su comentario. Las
generaciones futuras
te lo agradeceran...
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fimbientacion

Modo en que la aventura te introduce en ella, es decir,
si al jugarla realmente notas que las descripciones y el
desarrollo del juego se cifien al argumento y te sientes
identificado con el protagonista.

Graficos

Pues eso, graficos. Si son majos, bien realizados,
cumplen su cometido... en el caso de carecer de ellos,
nada, claro.

Jugabilidad

Que sea légica respecto al argumento y entienda tus
comandos al intentar avanzar en el juego (esto Ultimo
si es de texto, evidentemente).

Dificultad

La complicacion del programa o sadismo del progra-
mador. Este es el Unico apartado en que tanto una
aventura muy facil como muy complicada obtienen
puntuacién baja. Un 10 sélo lo merece un programa
cuya dificultad sea la suficiente como para no acabarla
en dos dias y no tanta como para ser imposible de
terminar.

Sonido

Si hay sonido, pues también se puede puntuar, aungue
este era un apartado rara vez empleado en los viejos
tiempos de las aventuras de texto, pero comun en las
graficas.

Valoracion general

Valoracion que merece el programa en general. No tie-
ne que ser necesariamente una media de los anteriores
apartados.
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CAREN AND THE
TANGLED TENTACLES

Alt

FICHATECNICA

Autores: Wendt, Lindau, Wolnikowski

Para descargar la aventura en formato
digital (y algunos extras) visitar:
https://csdb.dk/release/download.
php?id=175601

o

aren es quimica y ejerce en un labo-

ratorio. Un dia se despierta y recibe

la llamada de una companiera: ‘;qué
pasa, que casi nadie ha ido a trabajar aquella
mafana?”. Esta es la premisa de Caren and
the Tangled Tentacles (Wendt, Lindau,
Wolnikowski, 2015; disponible para Commo-
dore 64, emuladores de C64 y compatibles
modernos de C64), un point&click clasico
en el que hay que recorrer cada pantalla a
la busca de alglin objeto que se nos haya
pasado por alto, mientras resolvemos los
puzles légicos que se presentan. Cada item
tiene una utilidad clara, no hay nada fuera de
su sitio, no hay pistas falsas: la mecanica es
absolutamente straightforward, que dirian los

ingleses.

CAREN AND THE TANGLED TENTACLES | C64

iUn aviso, las aventuras no son mi especia-
lidad! Las Ultimas a las que he jugado, The
Cave y Thimbleweed Park, me dejaron un
sabor agridulce: me gustaron, pero no tanto
como los titulos de hace treinta afios -y
todo hay que decirlo: siempre fui méas de
Sierra-Roberta Williams que de Luscasfim
Games. Pero Javier Chocano “Habi” me in-
sistid en que probara, y a pesar de que este
Caren es Lucas hasta la médula (sentido del
humor similar, déja vu con algunos acertijos),
me lo he pasado muy bien acompafando a
la protagonista, registrando su casa, revol-
viendo el laboratorio, cogiendo el mismo
autobus unay otra vez y explorando las

alcantarillas.



https://csdb.dk/release/download.php?id=175601
https://csdb.dk/release/download.php?id=175601
https://csdb.dk/release/download.php?id=175601
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CAREN AND THE TANGLED TENTACLES | C64

Cada item tiene una utilidad clara, no hay

nada fuera de su sitio, no hay pistas falsas: la

mecanica es absolutamente straightforward.

Los autores resuelven perfectamente el
manejo del interfaz con joystick (no hay que
olvidar que tanto Maniac Mansion como Zak
McKracken tuvieron su origen y funcionan
muy bien en, precisamente, un Commodore
64), la atmdsfera es perfecta (la recreacion
de las viviendas de un campus, la estética de
la casa y de la oficina, la musica), y si el titulo
peca de algo es de ser muy cortito. Detalle
colateral: parece que ha sido desarrollado

en una universidad alemana, entre compa-

BMCAREN AND THE TANGLED TENTACLES

fAeros de departamento (la pagina del juego
estd alojada en el servidor de la seccion de

sastrofisica? de la Universidad de Potsdam,
http://tucana.astro.physik.uni-potsdam.

de/~mwendt/caren/ Y es en ese aspecto,

en el de la brevedad de la aventura, en el que
si acaso se le nota un poco de amateurismo;
porgue técnicamente esta muy, muy logrado.
Aungue el final te deje un poco frio (;pero
esto se ha acabado ya? ;;de verdad??), mere-
ce la pena el rato que le eches.

Ambientacién 8,5 | Guion 9
Jugabilidad 9 Dificultad 2
Gréficos 9 Sonido 9



http://tucana.astro.physik.uni-potsdam.de/~mwendt/caren/
http://tucana.astro.physik.uni-potsdam.de/~mwendt/caren/
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EL MOSQUETERO

DE LA REINA

Ricardo Oy6n Rodriguez

FICHA TECNICA

Autor: Fran Kapilla

Compaiia: Sequentia Soft

El juego esta disponible para Spectrum 128K
en archivo digital .tap y en formato fisico para
coleccionistas bajo demanda en:
www.sequentiasoft.wordpress.com

n los Ultimos tiempos parece que

las aventuras de texto vuelven con

fuerza. Un puiado de titulos, obra
de nuevos autores, han sido lanzados al mer-
cado en el Ultimo par de afos. Y una de las
aventuras que mas han llamado la atencion
recientemente es El mosquetero de la reina,
de Fran Kapilla. Seguro que a muchos os han
sorprendido los videos de la campana de
promocioén, con actores reales y realizacion

técnica profesional.

Fran es realizador de cine y técnico superior
de imagen, se dedica al marketing en video,
a la creacién de spots vy al cine indie. Y ya
sea en formato audiovisual, novela visual o

aventura de texto para Spectrum, lo que

TRUM

CHFTULD T
EL K ERO

EL MOSQUETERO DE LA REINA | SPECTRUM

estéa claro es que a Fran le gusta contarnos
historias. Ademas, se declara un gran fan
de la obra de Alejandro Dumas. Y con esta
aventura ha querido ampliar la obra del
escritor francés, contandonos qué pasd
entre las novelas de “Los tres mosqueteros”
y su continuacion “Veinte afos después”. La
historia detras de El mosquetero de la reina
es un tanto rocambolesca. Nacié como un
proyecto para una asociacion de invidentes
que iba a desarrollarse en “Superglus” y
estaria enteramente narrado por actores.
Sin embargo la asociacion de invidentes se
desentendié del proyecto subitamente, asi
que su autor decidié reconvertir la historia

en una aventura de texto para Spectrum.



https://sequentiasoft.wordpress.com/
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EL MOSQUETERO DE LA REINA | SPECTRUM

Empezo programando a pelo en el PAWS,

el famoso parser para Spectrum de los 80,
pero enseguida dio el salto a INPAWS, herra-
mienta creada por Mastodon para programar
PAWS cémodamente desde el PC. Y méas
tarde contd con la inestimable ayuda de Ser-
gio thEpOpE, que cred el INPAWS PAGGER,
con el que se pueden desarrollar aventuras
para 128k, ademas de incluir otras mejoras
sobre el INPAWS de Mastodon.

Pero dejemos a un lado todos estos datos

y adentrémonos en la aventura en sf, que

es lo que nos interesa. ;Qué nos ofrece El
mosquetero de la reina? Pues de entrada lo
primero que salta a la vista es que se trata de
una aventura de texto puro, sin graficos. Y
los textos son largos... muy largos... jde varias
pantallas! Inmediatamente nos sentiremos
transportados a su mundo, pues se trata de una

obra en la que lo narrativo tiene un gran peso.

Y visualmente es muy cuidada, a pesar de
no tener graficos. Muestra varias fuentes de
texto y colores para diferenciar entre

distintos parrafos: si es descriptivo, si es un
didlogo, una carta, etc. Ademas, incluye pe-
quenos sprites de los personajes que aportan
un sencillo pero simpatico granito de arena al
apartado visual.

Tal y como el titulo promete, encarnaremos
nada menos que a D’Artagnan, el famoso
mosquetero que, una vez mas, tiene el des-
tino de Francia en sus manos. Por supuesto,
a la cita no pueden faltar personajes tan co-
nocidos como la reina, el cardenal Richelieu,
o los mosqueteros Athos, Porthos y Aramis,
que andan desperdigados por Paris y a quie-
nes tendremos que reunir una vez mas.

Hay escenas de lucha, algo poco comun en
un juego de texto, que su autor resuelve op-
tando por un sistema por turnos con accio-
nes predecibles cuya finalidad es més la de
aportar accion al relato que la de plantearnos
un reto, ya que los pasos a seguir suelen ser
bastante obvios y es muy dificil fallar.

Ningun juego es perfecto y, jugando al mos-
quetero, nos encontraremos con que algunas




cCAADS1 | 24

COMENTARIO DE JUEGOS

EL MOSQUETERO DE LA REINA | SPECTRUM

acciones pueden volverse un poco repetiti-
vas, como montar y desmontar del caballo
cada vez que nos desplazamos, o tener que
mostrar el salvoconducto cada vez que
queremos entrar o salir de la ciudad.

Detalles que se podian haber solventado
quiza automatizando esas acciones des-
pués de la primera vez. Pero no dejan de
ser pequenos detalles que no oscurecen el
resultado final.

Jugablemente es muy accesible. Me ha
sorprendido en este aspecto porque se aleja
de lo que uno espera del género. No hay
puzles especialmente complejos, ni tampo-
co surrealistas que requieran de ensayo y
error o de “USAR todo CON todo”. Se juega
con un pufado de verbos dados. Y, con
frecuencia, una sola palabra bastara para
comunicar nuestras intenciones. Olviddos
del sindrome de la palabra exacta, porque si
en algo destaca la interaccién con este juego
es que es intuitiva y sencilla. Y por si esto

fuese poco, en las descripciones aparecen
resaltadas las palabras claves con las que
podemos interactuar. Asi que atascos vamos
a tener muy pocos. Es una aventura que
fluye de manera continua, en la que lo que te
guia no es el puzle sino el relato. Adn asi, da
para unas cuatro horas de juego, en mi caso
en cuatro sesiones de una horita en las que
apenas sufri ninguin atasco serio.

Es un concepto de juego moderno: frente a
la idea ochentera de que los juegos tenian
que ser dificiles hasta rozar lo injusto, el con-
cepto actual de proporcionar una experien-
cia que divierta al jugador, antes que frustrar.
Ojo, esto no quiere decir gue no te vayas a
atascar mas de una vez, pero esos atascos
los resuelves pensando 2 minutos, con lo
cual no hay peligro de abandonar la aventura
por frustracién o agotamiento de opciones.

No es una simple cuestion de dificultad,
sino de enfoque. Es importante aclarar esto
porgue lo que es un aspecto positivo para
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EL MOSQUETERO DE LA REINA | SPECTRUM

unos puede ser algo negativo para otros.
Todos los juegos no son para todo el mundo,
todo depende de lo que le pidas. Y esto es
lo que este juego te va a dar. Me parece una
opcion perfecta para el jugador medio de
juegos retro, que quizé en su dia no acababa
de verle la gracia a un género con fama de
ser dificil, aburrido o frustrante, pero que
ahora esté dispuesto a darle una segunda
oportunidad. Esta es una aventura dirigida al
gran publico y a mi me parece genial. Creo
que va siendo hora de sacar el género de las

catacumbas de los momios y que le de un
poco el sol y el aire fresco, que buena falta
le hace.

Como nota final, comentar que se supone
que es una primera parte. A quienes ya la
hemos completado ahora nos toca esperar
a que Fran se ponga manos a la obra con la
segunda. Pero hablamos de un autor espe-
cialmente activo que no para de saltar de
un proyecto a otro. ;Se habré olvidado del
mosquetero?

Hay escenas de lucha, algo poco comiin en un juego de

texto, resuelto por un sistema de turnos.

BMEL MOSQUETERO DE LA REINA

Ambientacién 8 Guién
Jugabilidad 9 Dificultad
Graficos 4 Sonido




CcCAnDS1 26  COMENTARIO DE JUEGOS

C on
BORROWED TIME

Marcos64

FICHATECNICA

BORROWED TIME..

Compania: Interplay -

Editor: Activision

Afo: 1985

Version jugada: Commodore 64. También
existen versiones para Apple Il, IBM PC,
Tandy 1000, Macintosh, Amiga y Atari
ST. Ademas existe una version no oficial
para Commodore Plus/4 convertida
directamente desde la de Cé4. o ) b
Interpla ctions <tn>

PANTALLA DE PRESENTACION | Cé64

n esta aventura nos encontramos en

la piel de un detective privado que

estd trabajando en varios casos...
cuando recibimos una llamada andénima advir-
tiéndonos de que alguien quiere asesinarnos.
Como es logico, tenemos que detener al

asesino antes de que logre su objetivo.

Asi que la ambientacion en el caso de este
juego es cosa facil. Cualquiera que haya visto
una pelicula de cine negro, o leido una novela
policiaca, se sumerge instantdneamente en

la trama.
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MUERTO ERES | C64

Los graficos son una parte integral de la aventura. No

todo esta descrito en el texto y es necesario prestar

atencién a la descripcién

textual y a los graficos.

Ademés, el nimero de ‘pantallas’ parece
ser bastante elevado, hay una sensacion de
amplitud. También hay un gran nimero de
personajes, practicamente todos los que te
esperarias encontrar en una pelicula o libro
de esta tematica.

Las instrucciones son muy sencillas, minus-
culas si las comparamos con las de Infocom,
pero hay que leérselas porque siempre
indican cosas Utiles que pueden pasar desa-
percibidas. Lo mismo se aplica al tutorial que
incluye el propio juego.

La jugabilidad es uno de sus puntos fuertes.
La sensacion de ‘urgencia’ y ‘peligro’ esta

conseguida como en ninguna otra aventura
que yo haya jugado. Puedes morir conti-
nuamente y de hecho te va a pasar muchas
veces, sobre todo al comienzo. Por suerte
incorpora un método de grabacion y carga
rapida del estado de la aventura y asi no
resulta demasiado frustrante.

Hay escenas de accién, y se resuelven
como... una escena de accion, algo semejante
a lo que esperarias del guion de una pelicula.
Hay otras situaciones que se resuelven de
forma mas normal, como el tipico puzle de
una aventura.

Es un juego bastante abierto. En los momen-
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S5ave gan

Load gane

You're seated in your
oFFice. Your rundoun
shoeheels add a Fed nore
scuFFnarks tao the oak desk
iE Front oF you,

EMPIEZA LA AVENTURA | C64

tos en que te encuentras en un apuro tienes
que resolverlo o la muerte estd asegurada.
Pero, excepto en esos casos, tienes bastante
libertad de ir a donde quieras y hablar con
quien quieras. No parece haber ninglin tipo
de limitacion de tiempo pero si de nimero de
ordenes dadas.

Se puede jugar con teclado o con un joystick
en un estilo algo primitivo de las aventuras
tipo ‘point and click’. En mi caso he jugado
solo tecleando, me parece mas rapido y
coémodo. Aun asf a veces es Util usar el pun-
tero para identificar cosas que no estamos
seguros de qué son, porque en Borrowed
Time los graficos son una parte integral de la
aventura. No todo esté descrito en el texto y
es necesario prestar atencion a la descrip-
cion textual y a los graficos. Esto lo diferen-
cia respecto a las aventuras que solo sean
de texto vy, sin duda, mejora a las aventuras

con graficos que son solo decorativos.

Los graficos en si resultan algo pobres para
un Cé4, son unos graficos que yo denomino
‘tipo Apple II' y sospecho que el juego se
desarrollé inicialmente para esa plataforma.
pero cumplen su funcion perfectamente.

En cambio solo he oido un sonido en la
pequefa intro del juego. Tampoco es que
sean necesarios.

La dificultad me ha gustado. No resuelves
las situaciones de forma sencilla pero si de
forma logica. Si prestas atencién a la des-

cripcién, y a los graficos, la cosa fluye con

naturalidad.

Por supuesto hay que tener cierto nivel de
inglés pero no me parece excesivo. Yo me
he ayudado de un diccionario de bolsillo y

d_=Qane

Sawe gane

“*Hhat can I
I=ather cauch is The
centerpiece of tThe sHall.
butT expensively Furnished
aparinent

ALK TO DORISH

LA VAMPIRESA RUBIA | C64
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MILLY, LA RECEPCIONISTA | C64

me ha bastado para casi todas las palabras
gue no conocia.

En resumen, la mezcla de dinamismo vy
ambientacioén, afadida a la integracion entre
graficos y textos, crean una mezcla que es
claramente superior a los componentes
individuales. Como puntos flojos yo habria
eliminado la parte ‘point & click’ y usado
graficos mayores y algo mas detallados.
pero globalmente es una aventura solida
que te sumerge y hace disfrutar desde el
comienzo. Como nota curiosa, el juego fue
reeditado en 1989 por Mastertronic bajo un
nuevo titulo, Time to Die.

HBORROWED TIME

I
T
=
Feturn
Enter HI1
et Han
Orop Hen
Look Honan
Arrest |Oesk
Tall Phone
Shou FEoon
Talk Ooor
Search|Uindou
Hill HuyselF
Follou|IT
Cut Stairs
Open Hater

También existen versiones para AppleII,
IBM PC, Tandy 1000, Macintosh, Amiga y
Atari ST. Ademas existe una versién no
oficial para Commodore Plus/4 convertida

directamente desde la de C64.

Ambientacién 9 Guién 8
Jugabilidad 8 Dificultad 8
Gréficos 6 Sonido -
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RESCATE 2019
EPISODIO I (1.03)

Alberto R. Cuesta

FICHA TECNICA escate 2019 es una aventura

Autor: conversacional moderna (escrita

Ricardo Oydn Rodriguez ntre los afos 2019 y 2020) para
Para descargar la aventura en formato

ar 1 € Spectrum en formato 128k, escrita y
digital (y algunos extras) visitar: 9 )
https://roboscape.co.uk/ programada por Ricardo Oyén Rodriguez

Datos de contacto del autor: usando como base las siguientes herra-
tE\;Vth;tfg;:g;%{-gmiﬁgm0'uk mientas: PAWS castellano, INPAWS (de
Version Rescate 89 descargable aqui: Francisco Javier Lopez) e INPAWS PAGER
(erroneamente se indica que la aventura es (de Sergio th EDODE)‘

del afio 1991):
https://www.worldofspectrum.org/
infoseekid.cgi?id=0015034

W ROEOSERAFPE.CO.LIK

RESCATE
2015

AMO 2o\, EL FUTURO.

LR RRZA HUMAMA
SE HA EXPANDIDO POR LA GALAXIA.

SE AERE UMN MNUEYO HORIZOMNTE PHRA
EXPLORADORES, CIENTIFICOS ¥ COMERCIANTES.

TAMEIEN FARA COMNTRAEAMNDISTAS, PIRATAS
¥ EVADIDOS DE LA JUSTICIA.

LA GANIMEDES,

urnA PERUEMAR NMAYE INTERGALACTICAH,
SE EMCUEMNTRA WYARADA EM UM FPLAMETRA
EM EL [UE YARIOS TRIPULANTES

HAMN DESAPARECIDO.



https://roboscape.co.uk/
https://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0015034
https://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0015034
https://roboscape.co.uk/
https://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0015034
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Cabe destacar, aunque no venga muy al
caso, que Ricardo Oydn también fue el
ganador del V concurso de Diseno Grafico
que organizé Microhobby en el afo 1991,
fue autor de las vifietas “El Dominio del
Dragén® publicadas en el fanzine de la épo-
ca, 'El Aventurero’ y desarrollé un Juego
Por Correo llamado ‘El Cuarto Sello’).

Un poco de historia

Corria el afio 1989 cuando Ricardo escribio
usando el PAW de la época una aventura
conversacional llamada Rescate (a la que

a partir de ahora llamaré Rescate 89 para
diferenciarlas) y tuvo la valentia de presen-
tarla al famoso concurso de Aventuras de
MicroHobby que lanzé Aventuras AD en el
mismo afo.
https://wiki.caad.es/Concurso_de_aventu-
ras_de_MicroHobby

:Elresultado? Pues de entre las 103 aven-
turas conversacionales presentadas, acabd
siendo una de las 15 preseleccionadas que
pasaron la criba aunque no consiguid ser una
de las 7 finalistas.

la plataforma de
aterrcizaJe de la_capsula.
d2 Capsulas, vEhICU 5
tercera edad 4 minusvalidos en
2l puerto espacial de Antarius
Famoso _antro de escoria o
villania.
El pobre control Que el gobierng
EiBnNE sobhre esta zona Lo
convierte en 2l punto de
encuentro ideal para piratas
contrabandistas 4 fFugados de La
JUSsEIiCia.

Naves de distintos
o A0S 4 disEmO0s salpican

Lipos

ANTARIUS | SPECTRUM

Rescate 2019 es una versiéon
actualizada y ultra-mejorada

de la aventura del afio 89.

Tal logro no le parecié suficiente a su autor,
y es que siempre le pico el gusanillo de que
aquello se podria hacer mejor. Los afios y la
experiencia le permiten a uno ver las cosas
con otros ojos mas criticos hasta tal punto de
que Ricardo ha llegado a calificar su propia
aventura como ‘una basura’ (segun explica
Juan José Munoz Falcé en su libro Aventuras
del ayer; un andlisis de la aventura Rescate
89 se encuentra en el propio libroy en el
CAAD numero 17). Y asi, se puso manos a la
obra para enmendarlo. Espinitas asf uno tie-
ne que sacarselas. Y se la ha sacado a gusto.
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El presente

Rescate 2019 es una version actualizada

y ultra-mejorada de esta aventura del afo
89 vy que, como el mismo autor indica en su
pagina web, es su remake. O la ‘version del
director’, la version que siempre quiso que
fuera. Para ello ha sacrificado todo tipo de
ilustraciones que acompafiaban en la version
original para ganar espacio para el texto y

ambientacion.

El argumento actual de la
aventura es tan extensoy la
programacioén tan complejay
llena de detalles que la idea
de Ricardo es dividirla en tres

episodios.

En esta versién Ricardo ha contado con va-
rios testers (Carlos Pérezgrin, Dario Ruellan,
Alberto R. Cuesta y Carlos Pena Gémez) y
un revisor de los textos (Angel Villaverde). Y
eso se nota en el resultado final. Y mucho.
Pero no acaba ahi la cosa ya que Ricar-

do sigue ofreciendo actualizaciones de la
aventura a versiones con mejoras, cambios

menores o correccion de bugs.

La Aventura

Segun la propia web del juego, se presenta a
Rescate 2019 de la siguiente manera:

“La raza humana se ha expandido por la ga-
laxia. El espacio exterior ha abierto un nuevo
horizonte para exploradores, cientificos y
comerciantes.También para contrabandistas,
piratas y evadidos de la justicia.

La ‘Ganimedes’, una pequefa nave interga-
lactica que se dedica un poco a todo, segiin
las circunstancias y la necesidad, se encuen-
tra varada en un planeta lejano en el que
varios tripulantes han desaparecido’”.

El argumento actual de la aventura es tan ex-
tenso vy la programacién tan compleja y llena
de detalles que la idea de Ricardo es dividirla
en tres episodios. De momento Unicamente
esta disponible el primer episodio y para la
plataforma ZX Spectrum 128k.

Primeras impresiones.

El aspecto visual.

iPues que Rescate 2019 es una aventura de
'sélo texto’! Toma yal

Pues si, y es que ni siquiera pantalla de
presentacion tiene. Si alguien quiere afadir
un poco de contexto visual a la experiencia
jugando tendré que conformarse con la
caratula usable en formato cassette (para
quien quiera fabricarselo) y unos dibujos
que el propio autor pone a disposicion en la
pagina web. Y ya.
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Solo texto. Pero... ;por qué? Pues es

que el autor lo tenia clarisimo desde el
principio: la limitacion de memoria, mayor
enfoque literario que la primera version, si
el tiempo es un problema mejor dedicarlo
a la aventura, los dibujos vectorizados son
lentos y (lo que a mi me parece de lo mas
importante) se reduce el scroll que sucede

con PAW si hay mucho texto en pantalla.

Segundas impresiones: jja
jugar!!

El juego comienza con una pantalla de
créditos y nos invita a jugar directamente,
sin instrucciones. Algo muy de agradecer
ya que muchos juegos arrancan con unas
grandes parrafadas que no hay manera
de saltarse cada vez que arranca el juego.
Aun asf, el comando INSTR(UCCIONES)
nos hara un recordatorio de como jugar asf
como RESUMI(EN) te servird para ver tu
avance en el juego y la mision.

En la parte superior de cada localidad
podemos ver una linea de texto (al estilo de
otras aventuras como las de Aventuras AD)
con el nombre de la localidad actual, muy
util a la hora de mapear al juego y ubicarnos
rapidamente dentro de la aventura.

Para mejorar la legibilidad del texto tenemos
dos detalles muy curiosos: se ha afadido al
juego un sistema de colores para diferenciar

con
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el contenido del texto que se nos presenta,
de tal forma que es muy facilmente diferen-
ciable qué parte es conversacién de per-
sonajes, respuesta del juego a las acciones,
descripcidn de localidades, etc...Y un par de
juegos de caracteres para quien prefiera una
fuente de letra mas limpia o en negrita.

Para facilitar el juego también se cuenta con
comandos especiales y acronimos ya habi-
tuales en los juegos modernos: ‘X' para ver
la salidas disponibles, RESUM(EN), D(ECIR)
para hablar con los personajes, M(IRAR) o R,
etc... todos ellos detallados en las instruccio-
nes del juego. También decir que el sistema
elegido de comunicacion es mediante érde-
nes en formato infinitivo exclusivamente, lo
cual me ha dado algiin que otro disgusto ya
que mi manera de jugar es usando el lengua-
je natural en imperativo.

El paso del tiempo

El juego simula el paso del tiempo con varios
detalles a tener en cuenta. Podemos seguir
la hora del dia con un reloj en la mufieca. A
ciertas horas cierran los establecimientos asi
como se hace de noche. También sufriremos
de hambre y de cansancio. Dichas situa-
ciones en lugar de ser molestas, dan mayor
ambiente al juego y afaden la sensacién de
paso del tiempo.

Trato de personajes
Jugar a Rescate 2019 no se convierte en una

tarea Unicamente de exploracion de las loca-
lidades. Y es que el uso de los personajes ha
sido muy cuidado. A lo largo del juego es una
delicia ver que no son personajes planos que
sean Unicamente reactivos: actuan, te hablan,
te responden, se mueven, te dan pistas... Es
imprescindible hablar con ellos e interactuar
y leer cuidadosamente toda la informacion
que nos ofrecen. Todos ellos tienen una
motivacion y actlian de manera légica seglin
la situacién en el momento.

Todos los puzles tienen un alto
grado de l6gica y no se producen
bloqueos ni situaciones de
‘sindrome de la palabra exacta'.
Y lo que es muy de agradecer: no
hay muertes stubitas ni laberintos

intutiles.

Juego abierto o lineal

Esta aventura se hace muy agradable de ju-
gar porgue es un juego relativamente abierto
y exploratorio. Nada de bloqueos iniciales,

y te permite andar por mucho mapeado sin
necesidad de solucionar muchos puzles.

El mapeado es ldgico y no muy extenso, pero
algunas de las conexiones entre localidades,
a pesar del comando X’ que muestra las sali-
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das, hay que adivinarlas. El juego esta repleto
de pistas y es que todo el texto que hay en la
aventura, todas las acciones e informacion, te
orientan hacia la solucién. Examina, examina
y iexamina! Todos los puzles tienen un alto
grado de ldgica y no se producen bloqueos
ni situaciones de ‘sindrome de la palabra
exacta’ Y lo que es muy de agradecer: no

hay muertes subitas ni laberintos inutiles.

El Futuro

Como he comentado més arriba, Unicamente
se ha programado el primer episodio de toda

la historia, pero la idea de Ricardo Oydn es

BMRESCATE 2019

terminar los tres episodios, aunque no nece-
sariamente en la misma plataforma que este
Episodio Iy es que es posible que posterio-
res entregas sean Unicamente programadas
para ordenadores modernos o plataformas

digitales a través de navegador web.

Conclusién y nota

Una aventura de texto en la que no se echan
de menos los graficos, cuya jugabilidad se ha
cuidado al detalle, con unos personajes crei-
bles y muy activos y unos puzles totalmente

accesibles. Recomendable.

Ambientacién 9 Guién
Jugabilidad 9 Dificultad
Gréficos - Sonido
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pectiimy

LA DIOSA
DE COZUMELA

Alberto R. Cuesta

FICHA TECNICA

Autor: Andrés Roberto Samudio Monro

Afo: 1987

a Diosa de Cozumel de Samusoft es

una aventura conversacional creada

en 1987 por Andrés Samudio y
editada usando el nombre de Samusoft. Esta
realizada para ZX Spectrum con el parser The
Quill (de Gilsoft) y sus add-ons The Press (para
comprimir la base de datos y afadir efectos
sonoros) y The lllustrator. Los dibujos han sido

realizados por Carlos Marqués.

Las vicisitudes de esta primera produccién

de Andrés Samudio y su acercamiento a la

EN LA IGLESIA | SPECTRUM produccién de aventuras conversacionales en
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Espafa es muy conocida y ha sido publicada
en multiples ocasiones (como por

ejemplo en el libro AD: una aventura conta
da desde dentro, de Juan José Mufoz Falcd,
editorial Héroes de Papel) por lo que no

me voy a extender en este detalle. También

puedes leer la historia aqui:
https://lineadura.wordpress.com/2013/09/

Esta edicion, que no se publicé en su dia,
actualmente se puede disfrutar ya que se ha
editado en formato fisico (cinta de cassette)
en dos ediciones diferentes para el publico:
como regalo en las subscripciones de los
primeros numeros de la revista Retrogamer
(edicion espafiola) y la edicién publicada por
Matranet en 2015, en estuche negro tipico
de los inicios de Dinamic y con portada del
mismisimo Alfonso Azpiri, que la hizo para la

ocasion.

En esta primera versién de La Diosa de
Cozumel se nota mucho el paso de los afos
y es que el uso del parser The Quill le pesa
mucho a la aventura. Las limitaciones que te-
nia y que posteriormente fueron superadas
por el sucesor PAWS lastran al juego desde
el principio.

En el apartado visual, se incluye una pantalla
de presentacion sin mucha calidad. Aunque
incluye graficos (con ayuda de The lllustrator)

solo puedo decir que tienen un toque tan
amateur y con tan baja calidad que seria me-
jor que no estuvieran. The lllustrator ademas
tiene entre sus deficiencias unas rutinas de
pintado de tramas muuuuuy lentas, asi que
cada vez que se pasa por una localidad con
graficos es un sufrimiento. También se han
utilizado varios tipos de letra para diferenciar

textos dentro del juego.

The Quill permitia incluir sonidos mediante
BEEPs, y usando The Press se afadia ademés
la capacidad de incluir efectos sonoros en los
juegos, pero existe una diferencia funda-
mental entre ‘tener la posibilidad de usar
sonidos’ y 'ya que los tengo, los pongo alla
donde pueda’. Y para La Diosa se opto por la
segunda opcién. Un error... Sonidos, pitidos
y melodias en cualquier momento del juego
que Unicamente reducen la jugabilidad y que
enseguida se hacen realmente molestos.
Esta aventura es un claro ejemplo de cémo
el sonido no favorece la experiencia de

juego, sino al revés.

La caja en la que viene la cinta (edicion de
Matranet) no incluye instrucciones ni texto
de introduccion a la aventura. Tampoco in-
cluye los comandos a utilizar, asi que hay que
adivinarlos (SAVE/LOAD RAM, SAVE/LOAD
CINTA, EX, I, NORO para ir al noroeste,
AYUDA, etc...). Al menos al cargar el juego,
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un texto introductorio nos indica de qué va
el asunto:

“Eres Doc Monro, aventurero y arquedlogo;
ibas como director de una expedicion inter-
nacional al YUCATAN, en busca de la perdida
tumba del mitico Rey-Sacerdote de los Mayas:
KUKULKAN. Pero... por un mal golpe del desti-
no tu barco ha naufragado en el mar Caribe; lo
has perdido todo, amigos y equipaje.

TU eres el tinico superviviente. Solo te quedan
tus ropas, unos billetes mexicanos que llevabas
encima y, por supuesto, tu gran valor y astucia.
Puedes, cosa inusual en ti, rendirte y llorar,

o luchar contra el Destino y llevar a cabo tu
misién en la antigua y fabulosa ciudad de
CHICHEN ITZA. Pero de momento estds en

el mar, medio ahogado, y solo ves, entre las

Como conclusién, La Diosa
de Cozumel es una aventura
ya muy superada y solo la
recomendaria para curiosos
y nostalgicos amantes de la
época que tengan interés en
ver cual fue la idea original
que posteriormente acabé
siendo (La Diosa de) Cozumel

de Aventuras AD.

olas y a cierta distancia, la costa de la isla de
COZUMEL"

Una vez que nos ponemos a jugar, para todo
aquél que ya conozca el Cozumel editado
por Aventuras AD le resultara todo muy
familiar: el inicio del juego, la taberna con la
muijer vy el borracho, el loro Kuill, el templo
de IX CHELL, etc... todos los personajes, la
trama del juego v los puzles fueron inclui-
dos y mejorados en la edicién posterior y
definitiva usando el parser DAAD, a afos
luz de The Quill. Un comentario respecto a la
programacion de la aventura. Se nota que no
ha sido suficientemente pulida ni testeada, ya
que presenta varios fallos de programacién y
bugs que hacen muy dificil el manejo del juego
(intentad manipular los tres collares a la vez, o
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intentad salir y volver a entrar a la taberna de
El Cedral después de haber tenido la conversa-

cién con el borracho...).

Como detalle, también incluye los comandos
SAVE RAM y LOAD RAM para poder grabar
la posicién de la partida en memoria, lo cual es
muy de agradecer.

Los puzles no son excesivamente complica-
dos. Se podria terminar la aventura por un
jugador de experiencia media si no tenemos
en cuenta los bloqueos por tener que usar

la palabra exacta. Hay que tener en cuenta
que hay acciones que haran que el juego va
sea inacabable y haya que volver a empezar.
Un punto positivo es que no tiene laberintos
ni muertes subitas, pero si que tiene muchas
situaciones de ‘palabra exacta’ y un vocabula-
rio limitado. Pocas cosas se pueden examinar
y las descripciones de los objetos examinables
son obviedades que no aportan casi ninguna
ambientacion. Un punto confuso es que la
aventura supuestamente entiende los verbos

en infinitivo (‘'SEGUIR’) y primera persona

BMLA DIOSA DE COZUMEL

('SIGO’) como sindnimos (algo raro, en lugar de
usar el imperativo ‘SIGUE))... Aunque esa es la
teoria, porque ‘DAR’y ‘DOY’ son sindnimos,
‘DECIR’y ‘DIGO’ también. Pero ‘'HACER' y
‘HAZ' también lo son jcuando deberia de ser
‘HAGO' en su lugar...!

El sistema de didlogo con los personajes del
juego también es peculiar. Como The Quill no
admite el clésico comando DECIR a PER-
SONAJE “LO QUE QUIERAS’, la forma de
interactuar con ellos es respondiendo a lo que
te vayan preguntando. Por ejemplo, si alguien
te pregunta si conoces a otro personaje Unica-
mente tienes que teclear ‘'SI' o ‘NO’ (y esta es
la razon por la que para moverte al Noroeste
entre localidades hay que usar el comando
‘NORQ' en lugar de ‘NO’).

Como conclusién, La Diosa de Cozumel es una
aventura ya muy superada y solo la recomen-
darfa para curiosos y nostalgicos amantes de

la época que tengan interés en ver cual fue la
idea original que posteriormente acabd siendo

(La Diosa de) Cozumel de Aventuras AD.

Ambientacién 6 Guién 6
Jugabilidad 3 Dificultad 6
Graéficos 3 Sonido 1
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Alberto R. Cuesta

Autor: Pablo Martinez Merino

Afo: 2019

Para descargar la aventura en formato
digital:

http://www.caad.es/fichas/la-casa-al-otro-

lado-de-la-tormenta-spectrum.html

http://www.caad.es/fichas/la-casa-al-otro-

lado-de-la-tormenta-pc.html

http://www.caad.es/fichas/la-casa-al-otro-

lado-de-la-tormenta-msx.html

http://www.caad.es/fichas/la-casa-al-otro-
lado-de-la-tormenta-cé64.html

http://www.caad.es/fichas/la-casa-al-otro-
lado-de-la-tormenta-amstrad.html

a casa al otro lado de la tormenta

es una aventura conversacional

del afio 2019 creada por Pablo
Martinez Merino utilizando el parser DAAD
y disponible para ZX Spectrum 48k/128k,
PC, MSX, C64 y Amstrad. El juego ha
sido editado en dos versiones diferentes,
en inglés y en castellano. La versiéon que
comentamos aqui es la de ZX Spectrum en
castellano.

Eljuego incluye como anadido unas instruc-
ciones con el ya clésico estilo de cassette de
lomo rosa de ERBE donde se nos introduce
brevemente en la historia:
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El ambiente del juego esta muy bien logrado debido a la cantidad de

cosas examinables que te encuentras en el camino.

“Eres un émpata. Puedes contactar con los
muertos y escuchar “ecos” de sucesos largo
tiempo pasados. Y, como todos los émpatas,
como lo fueron tu padre y tu abuelo, eres
inquieto y aventurero.

Y por eso te encuentras navegando el éter con
la barca voladora familiar, investigando una de
las peligrosisimas Zonas Fantasma, donde se
produjeron los cataclismos que dieron forma al
mundo.

Lo que descubrirds en una vieja casa abando-
nada arrojard una luz muy siniestra sobre el
origen de todo...”

Quizas las instrucciones sean demasiado re-

ducidas. Yo al menos he echado de menos un
poco mas de explicacion del objetivo del jue-
go y comandos comunes (por ejemplo no se
indican los comandos RAMSAVE/RAMLOAD
vy las abreviaturas utilizables).

La aventura no tiene contiene graficos du-
rante el juego, aungue sf incluye una sencilla
pantalla de presentacion. Y nada mas empe-
zar ya podemos comprobar que los textos
son ricos en detalles y ambientacién. Algo a
lo que ayuda el incremento de la cantidad de
texto que puede aparecer en pantalla que
proporciona el parser, con sus 42 columnas
de ancho y que es muy de agradecer. Los co-
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TEXTO INTRODUCTORIO | SPECTRUM

lores del texto también han sido adaptados a

la situacion de lo que sucede durante la parti-
da, anadiendo mayor legibilidad y separacién

entre el texto descriptivo y las acciones.

El ambiente del juego esta muy bien logrado
debido a la cantidad de cosas examinables
que te encuentras en el camino. Aunque se
puede explorar gran parte del mapeado, el
desarrollo de los puzles es en cierto modo
lineal y es que los avances que se hacen
durante el juego recuerdan mucho a un libro
aventura. Gran parte del juego lo pasaremos
cogiendo objetos y usandolos de alguna ma-
nera, teniendo en cuenta que el verbo USAR
esta prohibido en esta aventura.

Aunque hay personajes a lo largo del juego,
hay poca interaccion con ellos. Los que es-
tamos acostumbrados a las aventuras donde
hay que hablar con los personajes, conven-

CREDITOS DEL JUEGO | SPECTRUM

cerlos de algo, entregarles objetos... de eso
no vamos a encontrar en La casa al otro lado
de la tormenta. Y es que la interacciéon en
este caso no es necesaria, por exigencia del
guion.

Los puzles son, en general, sencillos y
accesibles para un jugador medio (quiero dar
gracias al autor por no incluir laberintos) y po-
dremos llegar al final con un par de posibles
atascos que se solucionan poniendo un poco
maés de atencién al texto.

Por decir alguin ‘pero’, el juego contiene
algunos bugs e inconsistencias. Como ejem-
plos: en el 4tico las estanterias estan a la vez
tanto al Norte como al Este, seglin lo que
examines; cuando hay dos l[dmparas a la vez
en la misma localizacién el parser se hace un
lio; el papel arrugado aparece de nuevo en
su ubicacion original; hay inconsistencias de
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SOBRE UNA VIGA | SPECTRUM

conexiones multiples entre localidades. Pero
gue eso no os desanime porque la aventu-
ra es completamente jugable y no impide
disfrutar de la experiencia.

En conclusion, una buena aventura (quizd un

poco corta), sencilla'y cémoda de jugar, sin

grandes retos y que servirfa muy bien como

introduccion a los prmcipia ntes. Quiza a Unabuena aventura (qulzé un poco

jugadores expertos les quede un poco corta . . . .
g P . P corta), sencilla y comoda de jugar, sencilla

pero disfrutaran plenamente de sus textos.
Recomendable y comoda de jugar, sin grandes retos y que

serviria muy bien como introduccién a

los principiantes.

BMLA CASA AL OTRO LADO DE LA TORMENTA

Ambientacién 8 Guién 7

Jugabilidad 7 Dificultad 6

Gréficos - Sonido -
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Dedicado a Cuales de Mileto,
Zyanya y tantos otros que

me alegraron la existencia durante
horas y horas.

La ambientacion historica ha sido un
recurso tradicionalmente comun a la
hora de crear aventuras conversacio-
nales desde sus inicios; aunque bien
es cierto que se ha usado de manera
mucho mas frecuente en aventuras
antiguas que en otras creadas mas
recientemente. En la actualidad pri-
man mucho mas las basadas en otros
géneros como el terror, la fantasia o
lo experimental, encontrando pocos
ejemplos recientes que nos hablen de
hechos o épocas historicas.
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entro de la Historia hay
ciertos periodos que nor-
malmente llaman maés la
atencién al gran publico y
que en cierta medida, aungue con excep-
ciones sorprendentes, se repiten entre
los creadores de aventuras conversacio-
nales. Destaca también que no abundan
las basadas en un solo personaje, al estilo
de una biografia, ni tampoco aquellas que
reflejen aspectos politicos de ninglin tipo.

En lo referente a la Prehistoria, encontra-
mos La Prehistoria (Josep Coletes, 1990),
Roco (Francisco Bretones, 1990) y Subte-
rranea (Jarel, 2007). Quiza la prehistoria
sea un escenario ideal para una aventura de
este tipo dado que permite recrear paisajes
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solitarios, situaciones de supervivencia y
peligros casi constantes, que son rasgos
comunes a muchos de estos juegos.
Josep Coletes es uno de los nombres
principales, como iremos viendo, en la
publicacién de aventuras historicas ya
que cred muchas y muy variadas.

Con respecto a la Historia Antigua
encontramos poco recorrido para la
aventura basada en la Biblia, tan solo un
juego de tematica educativa en inglés,
Jericho Road (Peter Goodlad, 1984) en el
que viajgbamos en la maquina del tiempo
para deambular por los escenarios de la
Palestina de aquella época. Pero donde si
encontramos numerosos juegos del gé-
nero es en la época del Antiguo Egipto,
que siempre ha fascinado enormemente
a muchisima gente. Basados en esta
época encontramos algunos juegos que
aparecieron en inglés, como The crown
of Ramhotep o The red door, ambos
publicados por Tartan Software en 1989,
compafiia responsable de un ndmero im-
portante de aventuras de género histo-
rico. Ya en espafiol, encontramos titulos
como Pirdmide (Rafael Vico, 1987), El
enigma de Aceps (ACE Software, 1986),
su remake Cafax (Baltasar el Arquero,
2016), Keops, el misterio (Oscar Garcia,
1989), Piramide (David Elr y Eduardo
Heras, 1989), o Los cantos de
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Anubis (Josep Coletes, 2005). Algunos de
estos juegos oscilan entre la aventura direc-
tamente en escenarios antiguos, el Antiguo
Egipto recreado en su faceta mas misteriosa
o incluso hacia el humor, que también suele
estar presente en algunos juegos que ocu-
rren en otras épocas.

En cambio son menos destacables en
cuanto a cantidad los que se desarrollan en
el mundo clésico, no encontrando ninguno
referente a la historia de la antigua Grecia,
a excepcion de los basados en leyendas y
mitos como Olimpo en guerra (Eduardo
José Villalobos, 1989), Los doce trabajos de
Heracles (David y Raul Fraile, 1990), Jason
(Hermanos Llata, 1992), Orfeo y Euridice

(Planseldon, 1993) u Orfeo en los infiernos
(Grendel Khan, 1997), que fue objeto de

un remake en 2004. Dedicados a la antigua
Roma encontramos el curiosisimo Modus
vivendi (Incanus, 2010), enfocado a vivir la
vida cotidiana de un antiguo romano, y sobre
todo el archiconocido Jabato (Aventuras AD,
1989) basado en el famoso comic de Darnis
y Victor Mora, ambientado en el Imperio Ro-
mano y que recorre escenarios como Roma,
la Galia, Hispania o, de nuevo, el antiguo
Egipto. El encargado de elaborar el guion

del juego fue Andrés Samudio, licenciado

en Geografia e Historia y que luego seria
responsable de la Trilogia de Ci-U-Than, otro
gran titulo del género.
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Sobre la Edad Media encontramos también
algunas aventuras, aunque el mayor nimero
de juegos que transcurren en esta época, con
diferencia, pertenecen al género fantéstico
conocido como espada y brujeria. Los juegos
con referencias historicas reales, eso si,
presentan una gran variedad, como aquellos
basados en los vikingos, con ejemplos como
Svein Lagartija Skullding (Jarel, 2002) que
se centra mas en los vikingos como pueblo
o Los vientos del Walhalla (Josep Coletes,
1992), sobre la mitologia nérdica. Destacan
también aquellos basados en la leyenda
arturica, como Excalibur (José Damian de la
Flor, 1989), Asalto y castigo vy su precuela

El trono de Inglaterra (Baltasar el Arquero,
2009 y 2005 respectivamente) o el perso-

no quiero saberlo.

naje de Robin Hood en Robin of Sherwood
(Adventure International, 1985) o Los
alegres hombres de Sherwood (Ving-
Thor, 2005) en tono de humor. También
podemos citar titulos como El cruzado (Julio
Garcia, 1987), Fray Guillermo y el clavo de
oro (Dwalin, 2005) o incluso alguno ambien-
tado en la historia medieval de Espafia como
Aquelarre: El legado Abrapampa (Pablo D’
Amico, 2000). Por su originalidad merece

la pena resefiar Alhambra (Agatangelo
Soler, 1993) que, si bien no es una aventura
conversacional basada en escribir texto, sino
en ir eligiendo opciones, es la Unica ambien-
tada en la Espafa musulmana. Algunas de
estas aventuras participaron en un certamen
del CAAD sobre ambientacién medieval,

sl
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Sorprende ver tan pocos titulos sobre
la Revolucion Francesa, la Guerra Civil
espafiola o la Segunda Guerra Mundial,
temas que levantan también muchas
pasiones histoéricas.

la MedievoComp, en 2005, organizado por

Baltasar el Arquero.

Encontramos bastantes aventuras referentes
a la Edad Moderna; las principales tienen que
ver con descubrimientos y exploraciones
geograficas como Coldn 1492 (Imperial Soft,
1992) o Marco Polo (Baltasar el Arquero,
2007), centradas excepcionalmente en
biografias, o sobre la conquista espafiola de
América como Hernan Cortés (NCF Softwa-
re, 1997) o La isla misteriosa (Grendel Khan,
2011) también sobre la figura del conquista-
dor extremeno; sobre la rivalidad entre Espa-
Aa y Portugal por la colonizacion del Nuevo
Mundo aparece Isla, Amante Natural (Edison,
1999) vy sobre la América Precolombina la
excepcional Trilogia de Ci-U-Than (Aventuras
AD, 1990-1992), compuesta por Cozumel,
Los templos sagrados y Chichén Itza que, si
bien desarrollan su accién en la década de
1920, estan directamente relacionadas con el
mundo maya. Vuelve a destacar en este caso

la figura de Andrés Samudio, cuya especiali-

Tuir
li'l
LA 4 FuT ]
fromterizn I[ULE STWEHR XKiN
rralleuas .

dad era la Historia de América. También en la
Edad Moderna podemos incluir las aventuras
de piratas, uno de los signos de la decadencia
del dominio espafol sobre América, con jue-
gos como Piratas (Juan Manuel Martin, 1992)
o Pirateer lI: El joven Hayes (Kano, 1998)
precuela de la aventura grafica Pirateer en
forma de aventura conversacional, lo que es
un caso excepcional. E incluso alguna basada
en personajes literarios, como el caso de Don
Juan (Francisco Javier Rodriguez, 1989) del

que existen dos versiones.

A partir de ahf encontramos un vacio impor-
tante en lo tocante a los siglos XVII'y XVIII,
tanto sobre la Historia de Espafia como la
mundial, destacando solo la basada en la
obra de Alejandro Dumas El mosquete-
ro de lareina y su precuela El asedio de
Pierrefonds (Fran Kapilla 2019 y 2020) y
volvemos a encontrar juegos con esta am-
bientacion en la época del Oeste americano,
como The legend of Apache Gold (Peter
Torrance, 1986), The prospector (Tartan
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Software, 1987), Sheriff (Antonio de Haro,
1989), El forastero (Josep Coletes, 1989) o el
més comico Johnny Vayna (Pedro Amador,
1989). Aparte de ellos, solo encontramos
juegos sobre el siglo XIX basados en perso-
najes literarios como La isla de Montecristo
(Baltasar el Arquero, 2015.

Y curiosamente esa escasez de titulos
contintia con respecto al siglo XX. Encon-
tramos muy pocos juegos sobre grandes
temas de la Historia de este siglo como la

Historia de los Estados Unidos, destacando

HISTORIA

4 AVENTURAS

Los doce trabajos de Heracles

Hampa 1930 (J. Izquierdo v L. Calvo, 1989)
y Negra noche (planseldon, 1992), historia
de misterio ambientada en Harlem, la Guerra
Civil espanola, con 1936 (Juan Manuel
Medina, 1989), aventura no editada en la
que viajamos en el tiempo hasta el estallido
de la guerra, La cara oculta de la Luna (Krac,
2005), que mezcla historia con misterio o El
dia después (Bolsoftware, 1989) o la Segun-
da Guerra Mundial, sobre la que aparecen
fundamentalmente aventuras sobre fugas de
prisioneros como D-37 (Beja Soft y 3PSOFT,
1989), Colditz (Uto, 2010) y Survive y su

Olimpo en guerra

Excalibur

COMVERSACIONALES Jasén Robin of Sherwood
Orfeo y Euridice O Los alegres hombres
'l!r Orfeo en los infiernos de Sherwood —
h Modus vivendi Fray Guillermo E
Jabato yelclavodeoro 5

o 4. .
Prebistoria

? Historia E

|
Media ﬁ

\ La Prehistoria

Roco

Subterranea

Svein Lagartija Skullding

Los vientos del Walhalla

K Asalto y castigo

El trono de Inglaterra

El cruzado
Aquelarre
Alhambra
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traduccion Sobrevive (Baltasar el Arquero,
2010) asi como historias de espionaje como
1942 Mission (Tartan Software, 1985) o de
sabotaje como Golpe a los nazis (Tinoza-
ra, 2000). Finalmente podemos destacar
aventuras que tocan diversas épocas, como
Inspector Majoxi (Jhames, 2007) sobre la
actualidad y el siglo IV a. C. o La saga de
Nearco (Jhames, 2008) con tres titulos y un
remake de la segunda parte, ambientados
en la época actual, la Europa de los nazis y el

reinado de Alejandro Magno.

Piratas
Pirateer Il
Don Juan O - "

El mosquetero

delareina
El asedio de E
Mo

Pierrefonds

La tendencia general es que las aventuras
conversacionales siguen los gustos del gran
publico sobre la Historia y tratan sobre
aquello que mas interesa como la historia de
Egipto o la medieval; sorprende por ello ver
tan pocos titulos sobre la Revolucién Fran-
cesa, la Guerra Civil espafiola o la Segunda
Guerra Mundial, temas que levantan también
muchas pasiones histéricas y que podrian
haber dado mucho juego a la hora de crear

aventuras conversacionales.

Hampa 1930

Negra noche

(o] 1936

La cara oculta de la luna

El dia después

siglo XX

Coldn 1492 The legend of Apache Gold D-37

Marco Polo The prospector Colditz
Hernan Cortés Sheriff Survive

La isla misteriosa El forastero 1942 Mission

Isla, Amante Natural
Trilogia de Ci-U-Than

\ Jhonny Vayna

La isla de Montecristo

Golpe a los nazis
Inspector Majoxi

La saga de Nearco
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Alemania tuvo un mundillo de la Aventura muy activo. Debi-

do alabarrera del idioma, fue un ecosistema cerrado con no

muchos titulos lanzados en otras lenguas, por lo que existen

muchas obras maestras que no son conocidas fuera de Alema-

nia.

s importante mencionar que Alemania era un pais dominado por Commodore,

por lo que la mayoria de los juegos estaban centrados alrededor de sistemas de

esa marca tales como los Cé64, C16, Plus/4 y posteriormente, el Amiga. El otro
sistema popular era el Schneider CPC, pero con menos de un 10% del mercado, no
esta claro si esta maquina puede ser considerada popular. Los Atari de 8 bits, Spec-
trum o MSX eran maquinas realmente exdticas que resultaban atractivas tan solo a
una pequefa cantidad de gente.
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ZAUBERSCHLOR, Markt &
Technik/Happy Computer
1984.
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ATLANTIS, Ariolasoft 1985.

AKTENZEICHEN X-14, Euro
Gold 1986.
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CROMMWELL HOUSE, Ariola-
soft 1985.

.

El auge del Commodore 64 en
los inicios de los anos 80 causé
que los primeros titulos caseros
empezaran a surgir alrededor de
1983. La mayoria de ellos esta-
ban inspirados por las obras de
Scott Adams, escritos en BASIC
e implementaban graficos con el
caracteristico juego de caracteres
PETSCII del Commodore 64. Una
de las mas populares y temprane-
ras aventuras fue Zauberschlof3
(Castillo magico) que también
aparecié como un listado en la

famosa revista alemana 64'er, lo

gue puso el juego al alcance de

una gran cantidad de lectores.

En 1985y 1986 gran cantidad de
juegos fueron lanzados comer-
cialmente, especialmente por
distribuidores alemanes como
Markt & Technik, Ariolasoft y la
antes mencionada revista 64er,
pero otras companias también
distribuyeron juegos, destacando
los siguientes:

Atlantis, Aktenzeichen X-14 y

Cromwell House.
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Entonces, desde 1986 hasta
principios de los 90 se expe-
rimentd un profundo cambio
en el desarrollo de aventuras,
con lanzamientos muy profe-
sionales a la par con famosos
titulos internacionales. Juegos
como Harcon o el increible

Hallowoon dieron origen a toda

una generacion de aventuras
de calidad, que continuaron
hasta 1995, cuando el declive
resultaba aparente.
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HALLOWOON, Ariolasoft 1987.
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SCOTLAND YARD, Markt & Technik /
64er 1987.
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BOZUMA, Rainbow Arts 1988.

BRUBAKER, CP-Verlag / Golden Disk 64
/ Byteriders 1992.
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A principios
delos 90, fue
precisamente
el momento en
el que surgie-
ron algunas
delas mejores
aventurasen
aleman, espe-
cialmente para
Amiga, Atari ST
y DOS.

Algunos de estos juegos desta-
caron especialmente, como el
maravilloso Soul Crystal para Cé64
o Die Drachen von Laas para el
Commodore Amiga.

Resulta curioso comprobar que,
cuando el Amiga ya estaba experi-
mentando un evidente declive en
el interés por los juegos conver-
sacionales a principios de los 90,
fue precisamente el momento

en el que surgieron algunas de
las mejores aventuras en aleman,
especialmente para Amiga, Atari
STy DOS, los sistemas predo-
minantes en Alemania por aquel
entonces. Por otro lado, el
Commodore 64 seguia bastante

.
vi.5,
Avantoardi
fAvantgardi
Starbyte Software

SOUL CRYSTAL, Avantgardistic Arts / Starbyte 1992

activo en Alemania, con juegos
comerciales apareciendo regular-
mente hasta 1996, momento en
que Commodore fue liquidada y
desaparecio del mercado.

Pero, sexistio también algin
desarrollador de excepcion? En
EE.UU. tuvieron a Infocom, en el
Reino Unido a Level 9, en Espafna
a Aventuras AD, y en Alemania

se traté de Weltenschmiede.
Centraron su produccion en
Amiga, STy DOS, con lo que los
8 bits no fueron agraciados con
sus aventuras de alta calidad. De
todos modos, lanzaron algunas de
las mejores aventuras alemanas
jamas creadas, y ademas con-
siguieron un considerable éxito
desde la perspectiva econémica.
Incluso hoy en dia, sus juegos Das
Stundenglas, Die Kathedrale y
Hexuma son auténticas obras
maestras. Dejaron de producir
cuando su fundador murié repen-
tinamente de una enfermedad
cardiaca.

Al hablar de aventuras alemanas,
me refiero al idioma, no necesa-
riamente a la nacionalidad. Los
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hablantes de aleman no diferen-

ciamos si es de Alemania, Austria
o incluso la parte germanopar-
lante de Bélgica o Luxemburgo.
Eso si, los germanoparlantes
Suizos son un caso aparte, pues
su aleman es muy diferente del
resto. La mayoria de las publica-
ciones como 64'er se publicaban
simultaneamente en Alemania y
Austria, e incluso el precio apa-
recia en marcos alemanes y justo
debajo en chelines austriacos. Lo
mismo se aplica a los juegos, pero
fueron las publicaciones las que

forjaron la scene.

DRACHEN VON LAAS
Attic 1991.

DAS STUNDENGLAS
Weltenschmiede 1990.
DIE KATHEDRALE
Weltenschmiede 1991.
HEXUMA
Weltenschmiede 1992.
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Entrevista a
Matalia Pujol

Por Juanjo Munoz

Natalia Pujol, también conocida como

NatyPC o Ishwin74, es una programadora

que, entre sus creaciones retro cuenta
ORDENADOR MSX

TOSHIBA HX-10, MODELO
CON EL QUE NATALIA
EMPEZO A PROGRAMAR.

con un formato de cinta para el estandar
MSX llamado TSX, que resulta en una
copia totalmente fiel de la cinta origi-
nal. Sin embargo, su lado aventurero es
patente al haber creado un intérprete del
DAAD para MSX2, siendo el primero que
no ha sido desarrollado por Tim Gilberts,
uniéndosele el de Plus/4 realizado por
Imre Széll algo después. Con su intérpre-
te Natalia hizo en 2019 una recreacion de
la aventura Zakil Wood -realizada por Mr.
Micro en 1985- que destaca por su aparta-
do grafico, y otros juegos estan desarro-
llandose en el momento de escribir estas
lineas. Ahora que ya conocemos algo a
Natalia, vamos a conocerla mejor con sus
propias palabras:

AVATAR DE NATALIA EN TWITTER.
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FRED PARA ZX
SPECTRUM, EL PRIMER
JUEGO QUE VIO
NATALIA.

SINCLAIR ZX SPECTRUM, PRIMER
CONTACTO CON LA INFORMATICA DE
NATALTA.

¢Cual fue tu primer contacto con la infor-
matica?

Pues fue en un cumpleafos de un amiguito
del cole, debiamos tener 9 o 10 aditos, y
tenia en su saldn un ZX Spectrum ‘gomas’
puesto con el Fred. Me enamoré...

Has trabajado profesionalmente hacien-
do juegos para dispositivos moviles, pero
¢porqué decidiste programar para sistemas
retro, y mas concretamente para MSX?
Mas bien la pregunta deberia ser al revés
porgue, debido a mi primer ordenador

(un MSX), es que acabé dedicindome a

la programacion e incluso al desarrollo de
juegos para moviles. Tras mi encuentro con
aquel ‘gomas’ insisti a mis padres para que
compraran un ordenador. Mi padre, que
sabia algo de programacion Basic, me puso
como condiciéon que debia aprender a pro-
gramar antes de que me lo compraran, cosa
que ocurrié cuando tuve 11 anos. Asi que
me puse manos a la obra y aprendf leyendo
libros y escribiendo programas en hojas de
papel antes de que decidieran comprarlo: fue
un MSX Toshiba HX-10, vy la verdad es que
terminé pasando mas tiempo programando
que jugando con él.
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Dentro del campo de la programacion retro,
¢qué te inclind por el género de las aven-
turas conversacionales? No es de los mas
extendidos, y menos en MSX.

Pues todo se debié a que, al adquirir una
unidad de disco externa para el MSX, en la
tienda, nos regalaron un juego llamado Zakil
Wood que, a pesar de estar en inglés, me
enamord por ser una aventura conversacio-
nal, algo a lo que nunca antes habia jugado.
Era de lo méas parecido a un juego sandbox o
de mundo abierto que habia en aquella épo-
ca. Asi que, diccionario de inglés en mano,
me puse a jugarlo y aunque no consegui
pasarmelo lo disfruté mucho.

¢Cual es tu experiencia con las aventuras
conversacionales? ;Cémo las descubriste?
¢Jugaste alguna comercial en su momento?
Posteriormente al Zakil Wood fui adquirien-
do aventuras en castellano conforme fueron
saliendo al mercado, como por ejemplo La
Aventura Original, Jabato, Arquimedes XXI,
Cobra’s Arc, Los Templos Sagrados... de
algunos de ellos hasta conservo el ticket de
Galerias Preciados.

¢Has jugado aventuras caseras, las que
antes denominaban homegrown, y ahora
homebrew?

He visto bastantes y me encanta ver el amor,
mimo y esfuerzo que los autores les ponen,

pero tengo que confesar que no las he
jugado mucho. Supongo que es porque me
ha terminado gustando mas el proceso de
su desarrollo que el de jugarlas propiamente
dicho. Aun asi me encanta ver como la gente
sigue creandolas y jugdndolas.

Tu primera creacién aventurera es una
recreacion de Zakil Wood para MSX2. ;Por-
qué ese juego en concreto?

Pues basicamente como homenaje al primer
conversacional que jugué, al que tengo
mucho carifio por abrirme en su dia la mente
a este tipo de juegos. Ademéas me ha servido
como campo de pruebas en el desarrollo

del interprete MSX2DAAD, cuyo desarrollo
corrio paralelo al del Zakil Wood.

¢Quieres hacer versiones para otros
ordenadores de tu Zakil Wood empleando
el DAAD, aunque no puedan mantener el
aspecto grafico?

No lo descarto, no serfa demasiado compli-
cado hacerlo ya que ese es el punto fuerte
de DAAD, la portabilidad a otras maquinas
de los 80, pero de momento prefiero seguir
adelante, desarrollando herramientas y engi-
nes para maquinas retro que puedan ayudar
a otros autores.

Tu Zakil Wood corre en MSX2 a través de
un intérprete del DAAD especifico para
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esas maquinas que has desarrollado tu, el

ZAKIL WOOD PARA MSX, . H ie-
Y SU REMAKE EN MSXo MSX2DAAD. ;Puedes resumir sus propie

dades en unas pocas lineas?

Basicamente de trata de un intérprete
DAAD para MSX2, desarrollado desde cero
en base a la documentacion existente. El
core de DAAD esta programado en C bus-
cando tener un codigo que pudiera servir
para ser reutilizado en otros posibles intér-
pretes, mientras que el cédigo especifico de
e hE :ﬁ MSX?2 (acceso a disco, graficos, sonido, etc)

t
rEcOuEr
ILY

=

by Bey esta desarrollado en ensamblador para un

acceso mas directo al hardware.
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Aparte de los condactos de DAAD se ha
implementado también compatibilidad
con Maluva y con las extensiones graficas
(GFX) de Atari ST/Amiga/PC, asi como
soporte de sonido (SFX).

En MSX2 se pueden usar los siguientes
modos graficos:

- SCREEN 5 (256x212x16 colores)

- SCREEN 6 (512x212x4 colores)

- SCREEN 7 (512x212x16 colores)

- SCREEN 8 (256x212x256 colores)

- SCREEN 10 (256x212x12499 colores)

- SCREEN 12 (256x212x19268 colores)

Los modos de 4 y 16 colores son sobre una
paleta de 512 colores. Todo esto abre una
variedad de formatos graficos a los juegos
desarrollados con DAAD que no se habia
explorado hasta ahora.

Has creado también para MSX el formato
TSX. ¢En qué consiste?

En realidad no fue creacién mia como tal,
me explico: el TSX es un formato basado en
los TZX de Spectrum al que se le ha afnadido
un nuevo tipo de bloque para contener datos
en formato KCS, la codificacion de datos que
utilizan los MSX, entre otras maquinas. Este
bloque fue ideado por @Blackhole. Lo que
s hice yo fue crear un programa (makeTSX)
que pudiera convertir archivos WAV de MSX
al formato TSX detectando y extrayendo
esos bloques nuevos. También afiadi so-

DISCO DE ZAKIL WOOD EN LA VERSION
MSX2 DESARROLLADA POR NATALIA.

porte al emulador OpenMSX para que pu-
diera leer este tipo de ficheros y el desarrollo
de algunas herramientas mas. A partir de

ahi, empezamos a crear archivos TSX 'y a
publicarlos en mi web.

La ventaja de este formato frente a los CAS
es que es mucho més fiel a la cinta original,
manteniendo por ejemplo los bloques llama-
dos “turbo” que en realidad no eran mas que
datos en formato Spectrum que se afadian

a las cintas como medida de proteccion al no
poderse leer de forma estandar con un MSX.
Los archivos CAS por otro lado son mas
versatiles y comodos de usar, pero pierden
esa fidelidad al original.
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LA EDICION ESPECIAL Y LIMITADA DE ZAKIL WOOD DISTRIBUIDA POR MATRA TIENE TODO LO
QUE VEIS EN LA IMAGEN, Y SI, VA DENTRO DE UN COFRE!

“Prefiero seguir adelante, desarrollando herramientasy
engines para maquinas retro que puedan ayudar a otros
autores”.

Por tanto, el formato TSX es fundamental- A} Podéis localizar a Natalia
mente un formato de preservacion y conser- L’“’ através de Twitter: @ishwin74

vacion de software original, mientras que el
formato CAS es mas para el uso cotidiano de
la mayoria de la gente.

Gracias por tus respuestas, y si quieres
anadir ahora cualquier otra cosa, siéntete
libre de hacerlo.

Simplemente agradecer a la comunidad de
RetroAventuras por todo el apoyo recibido
en este tiempo que he formado parte de ella
y sin cuya ayuda me hubiera sido imposible
realizar tanto el MSX2DAAD como el Zakil
Wood Remake.




A B

MosQUFTERO WY
neea REFINA |

SCAPITULO I: EL C_A(ENSAIJERO

Guiacompleta
de laaventura

Guia escrita por el autor, Fran Kapilla
Marzo 2020
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“Esta es una historia de
aventuras legendarias
pero también es una
historia devalory
amistad"”.

ueridos caaderos, la aventura

que he publicado con el nombre

El mosquetero de la reina no es
otra COsa que la transcripcion en formato
digital para nuestro glorioso Spectrum de un
viejo manuscrito que encontré hace poco.
Estaba yo de viaje por las tierras france-
sas de la Gascufia, cuando el profesor de
historia local Betrand de Baz me dijo que era
poseedor del auténtico diario del mosque-
tero Dartagnan; diario que halld hace poco
en la que creia, la casa de sus padres y al
qgue Dumas nunca pudo acceder. Comenté
al profesor la posibilidad de convertir en
novela este manuscrito y aceptd pero sélo
con una condicién: que ademas deberia pro-
gramar una aventura conversacional porque
él era muy aficionado a la ficcion interactiva.
Asi es como nacié este juego, entre gente
del CAAD, historiadores y leyendas con
poco fundamento pero con mucha épica.
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DIARIO DELTENIENTEDARTAGNAN
(a] que "amalyan Dar’tagnan)

1.La mision

Cuando Monsieur de Tréville me
dio una carta para (levarla a Paris, no sabia
que estaba a punto de comenzar una gran
aventura. Hace diez afios que sirvo en el regi-
miento de mosqueteros como teniente Y ya cast
habia olvidado las aventuras y los peligros que
rodean ciertas hazafias.

Aunque no lei aquella carta de
Treville, me imaginaba su contenido  porquie
era conocido por mi regimiento que una tropa
extranjera tenia pensamiento de avanzar has-
ta Paris. Tras entregar la carta en el palacio
del Louvre, se me hizo esperar en uno de los
ypasillos, frente al’ désyacﬁo del cardenal, algo
que ya de por si me gustaba poco.

El guardia no tenia ganas de
conversacion asi que no me que({o' mds remedio
que agu(mfar_ Durante la espera y al borde
del aburrimiento, me dio  por mirar “por la
ventana, a ver si e[yanomma de la ciudad me
entretenia. Descubri que fuem de [a ventana,
enla }:ared: asomaba un trocito de tela que se
movia. Abri la ventana, tiré de [a tela Y sor-

rendi a un truhdn que escalaba lentamente
por la facﬁadh L{el’yal’acio. Un egomfacﬁin que
trqmﬁa sigilbso Y que al verme desenvaing su

esymfa como]oudb.

OI)Ciél'l 1: Sin pensarlo demasiado, tiré
de la tela con fuerza y consegui arrastrar

al enemigo hasta que lo introduje por la
ventana hasta el pasillo del palacio tan
violentamente que ambos rodamos por el
suelo. El guardia, sorprendido asistio a un
duelo rapido entre el truhdn y yo. Como el
enemigo se levanto antes que yo, me lanzo
una estocada, pero yo pude bloquearla con
soltura. Eso lo hizo retroceder y entonces
vislumbré el momento de atacarlo. Sin
embargo, el truhdn bloqued mi espada y
consiguié escapar escaleras abajo, hacia el
sur.

Bajé las escaleras rapidamente y me encon-
tré una situacion inesperada: el enemigo
habia cogido como rehén a una dama de la
Corte. Con mucho tacto y precision en mis
palabras tuve que convencer al enemigo
para que sopesase su situacion tan deses-
perada. El tipo bajé su espada tan sélo un
segundo, dudoso de sus acciones. Fue el
instante justo que necesité para clavarle mi
letal espada.
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Opcion 2: Empuijé con todas mis fuer-
zas al enemigo e hice que se soltase de la
pared. Pero cuando el truhan caia, me aga-
rrd mi capa y me arrastré al vacio. Ambos
caimos estrepitosamente por la fachada y
atravesamos la cristalera del ventanal del
piso inferior, donde se hallaba el gran salon
del palacio. Ante el asombro de todos los
nobles que estaban alli, el enemigo y yo
comenzamos a luchar. Como él se levantd
antes que yo, pudo lanzarme una estocada
pero yo blogueé con soltura. El espadachin
enemigo, frustrado, me tiré entonces un
enorme candelabro de hierro. Sino me
llego a agachar me hubiese dejado incons-
ciente. El truhan hizo algiin gesto mal cal-
culado vy tropezd, ese fue el momento ideal
para clavarle mi certera espada. El estupor
de los nobles era mayusculo.

Registré el cuerpo inerte del enemigo y
comprobé que bajo la capa, habia ciertos
ropajes extranjeros. El grupo de nobles
empezd a murmurar entorno al cuerpo y
pude ofr que por lo visto cada vez se estan
dando més casos de espias austriacos que

intentan infiltrarse en Francia. Después
subi al piso superior, el guardia me hizo una
reverencia, muy contento por mi labor con-
tra el espia extranjero. Me abrié la puerta

y pude entrar en el despacho del cardenal
Richelieu.

El cardenal estaba contemplando el venta-
nal, absorto en el paisaje. Al aproximarme
hacia él, pude advertir que en la mesa

de su despacho habia un diario con algo
manuscrito. Abri bien los ojos, por si podia
leer el contenido, pero en ese instante,
Richelieu advirtié mi presencia. El cardenal
me explicd que pese a nuestras desave-
nencias pasadas, él sabia muy bien de mis
hazafas, por eso queria que le sirviese en
una nueva mision. Me entregé una carta
cerrada y me dijo que debia llegar a Versa-
lles y entregérsela al rey en persona. ;Seria
una oportunidad de ascenso para mi?
;Quizé la de alguna recompensa extra? Me
parecié buena idea ocuparme de la mision
del cardenal y aunque me hubiese parecido
mal, tampoco hubiese podido negarme
dada mi posicién en aquel momento.
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2. El salvoconducto

Sali del palacio hasta el jardin de fuentes

y estatuas. Ahi encontré a mi fiel caballo.
Me monté y troté rumbo sur, fuera de las
murallas del Louvre. Cabalgué hacia el este,
hasta el barrio de lllé de Cité. Alli desmonté
mi corcel tras admirar la belleza de nuestra
fabulosa catedral. Decidi entrar a Notre-Da-
me, caminé por la nave izquierda, por entre
una fila de estatuas de santos, al final, en el
oratorio, encontré al secretario de la reina,
un personaje bastante importante que se
ocupaba de los asuntos diplomaticos de Su
Majestad Ana.

Hablé con el secretario y me entregd un pa-
pel que pretendia darme si me encontraba,
era un salvoconducto para poder moverme
por la ciudad libremente, un papel firmado
por la reina expresamente para mi.

3. El nuevo abad

Me dirigi hasta la nave a la derecha, donde
estan los grandes cuadros con pasajes
biblicos y la puerta que sube a las estancias
privadas. Abr{ dicha portezuela y subf hasta
las habitaciones del abad.

Encontré en el lugar cierto desorden que
me extraio, habla demasiadas botellas de
vino abiertas. A un lado de la estancia, habia
una cama con cortinas cerradas. Adverti
alglin leve movimiento en su interior, asi
que abrf las cortinas bruscamente. Observé
a mi antiguo amigo, el mosquetero Ara-

mis, semidesnudo vy abrazado a una dama.
Aramis, enfurecido cogio la espada que

tenia cercana y la dama, despavorida huyo
del lugar mientras se vestia a trompicones.
Cuando mi amigo repard en mi rostro y vio
gue yo era Dartagnan, dejé su espada y me
saludo con alegria.

Hablando con Aramis, me recordo que
ademas de servir en el ejército como
mosquetero, también servia al clero y que
estaba pensando en abandonar la vida
militar totalmente para asentarse como
joven abad. Aramis también me pidié que le
acompanase a buscar a Porthos pero que le
diese un tiempo para solucionar la delicada
situacion con su dama de companiia ya que
por lo visto era una mujer de alta alcurnia.
Mientras Aramis solucionaba sus asuntos, yo
tenia tiempo para seguir con mi mision.
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Hablé con el secretario

y me entreg6 un papel
que pretendia darme

si me encontraba, era

un salvoconducto para
poder moverme por la
ciudad libremente, un
papel firmado por la reina

expresamente para mi.
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4.El pescador

Sali de la catedral, monté mi caballo y me
dirigi al este. Justo en el monumental arco
de salida de Paris me paré una patrulla de
cuatro hombres armados que me rodearon.
Los hombres tenian la mision de no dejar en-
trar ni salir a nadie de la ciudad, precisamen-
te para evitar el paso de espias extranjeros.
Les mostré el salvoconducto de la reinay
eso me sirvid para que se marchasen hacia
otras calles.

Desmonté el caballo en aquel mismo lugar
y bajé unas escaleras paralelas al Pont Neuf
hasta la ribera del rio Sena. Encontré a un
plebeyo pescando tranquilamente, hablé
con él'y me conté que en aquel lugar habia
poca pesca pero que mas al norte, por la
zona del rio Aisne, picaban mucho més.
También me contd algo sobre el uso de

las barcas y como atarlas bien para evitar
problemas. Y por Ultimo, parece que le cai
bien, me regald una capa embozada. Aun-
que la capa no valia apenas nada, le regalé
una moneda, asl de generosos somos los
mosqueteros.

5.El asalto callejero

Subf hasta la calle y monté mi caballo de
nuevo y fui hacia el oeste, pensé que antes
de salir de la ciudad podria equiparme mejor.
Més alla de la Place de la Vendéme, en la
Avenida Champs de Mars, tuve un peligroso
encuentro. Un caballero salié por callejuela,
se interpuso en mi camino con la espada en
la mano e hizo que mi caballo, asustado por
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por la presencia inesperada me tirase al
suelo. El caballo huyd por unas calles al sur.

El espadachin me lanzé una estocada
mientras me levantaba. La bloqueé con

tal destreza, que el enemigo quedo algo
indefenso. En ese momento, aproveché para
atacar, sin embargo, él también bloqued mi
espadazo con destreza. Acto seguido, el
enemigo me lanzé otra estocada, inespera-
da, directa a mis piernas. Como no me daba
tiempo a bloquear un golpe tan sucio, salté
y la espada enemiga paso silbando bajo mis
piernas. El enemigo cayd al suelo por la ma-
niobra y fue cuando aproveché para clavarle
mi letal acero.

Examiné el cuerpo de mi enemigo y des-
cubri un papelito escrito que no me dejaba
ninguna duda que era un espia extranjero
enviado expresamente para acabar conmigo.

6.La brajulay el mapa

Ya que estaba alli, entré en el cuartel de los
mosqueteros. El lugar tenia una vigilancia
minima porque el regimiento estaba casi al
completo en Pierrefonds. Subi al despacho
del capitan y estudié el mapa de la pared.
Conozco bien la zona pero no esta de

mas mirarla de vez en cuando, para saber
callejear por los barrios y para recordar que
Versalles est4 al oeste y que el castillo de
Pierrefonds estd hacia el este.

Viun bulto en una esquina del mapa, habia
algo debajo. Levanté la esquina y descubri
una brujula. Parece que Treville guardaba
ahi su brdjula; la cogf sin preguntar como un

préstamo porque los bosques son oscuros y
extensos. Volvi a salir del cuartel, tenfa que
buscar mi caballo.

7.Malandrines en la taberna

Caminé hacia el sury en el barrio de
Montparnasse encontré mi caballo. Monté
y fui hacia el norte, hacia la apartada zona
de Champs Elysees, una zona poco segura
para ir caminando por el asalto de bandas de
ladrones. Sin bajar del caballo (por si acaso
venian asaltadores), me quité el traje de
mosquetero y me puse la capa embozada
que me regalé el pescador. La taberna “La
Bretigny” no es un lugar seguro para mos-
trar mi atuendo de mosquetero, al menos
si voy solo. En otras ocasiones cuando he
entrado con mi atuendo de mosquetero, la
agitacion ha sido peligrosa.

Desmonté y entré rapidamente. La taberna
era un antro de los peores que he visto. Vi
una larga cuerda liada en un rincén. Pensé
gue me podria venir bien, asi que la cogi.
Entonces ocurrié algo que no me esperaba.
Yo pensaba que con mi disfraz nadie iba a
reparar en mi, pero resulta que los truhanes
que alli bebian, creyeron al ver mi capa,
que yo era el pescador y que ademés iba a
recoger la cuerda que era suya. Me insulta-
ron porque habia alguna deuda pendiente;
intentaron cogerme pero pude escaparme
por la puerta aungue uno de los borrachos
me dio un gran tirém de la capa y sali sin
ella. Bueno, al menos tenfa la cuerda.
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8. Hacia Pierrefonds

Monté mi caballo de nuevo y me dirigi
callejeando, hacia la salida de la ciudad del
este, por donde ya estuve antes. Me dirigf
al este, saliendo de la ciudad y emprendien-
do un pequeno viaje a través del bosque

y el valle de Marne. Cuando vislumbré el
antiquisimo castillo, sonaron un par de
disparos de mosquete que cayeron cerca
de mi. Recordé entonces que no llevaba mi
traje de mosquetero puesto, con las prisas,
al salir de la taberna lo habia olvidado. El
gjército tenia érdenes de disparar a matar a
cualquier intruso no autorizado, tuve mucha
suerte de no ser alcanzado. Me puse mi
traje de teniente rapidamente, antes de que
pasase mas tiempo v al instante uno de los
soldados que se escondia en la foresta me
reconocio. Acabd el peligro.

9. Encuentro con el regimiento

Me acerqué al antiguo castillo Pierrefonds,
un bastién abandonado que era usado para
practicas militares. Apostado a pies del
derruido castillo, estaba el numeroso regi-
miento de mosqueteros, ciento cincuenta
valientes diestros que estaban ejercitdndose
con espada v pistola.

Al hablar con algunos amigos del ejército me
contaron que estaban paralizados por un
problema con la artilleria mas al norte y que
estaban esperando érdenes. Localicé la am-
plia tienda de campaia del capitan, desmon-
té y entré. Dentro, encontré a Monsieur de
Treville y a mi amigo, el mosquetero Athos;

estaban planificando algunas estrategias
frente a un mapa de la zona.

Athos se alegré mucho de verme porque
hacia casi un mes que no coincidia con él.
Me dijo que estaban enfrascados en solu-
cionar el problema que tenian al norte. Al
capitan Tréville sobre la nueva mision que el
cardenal me habia dado, la de llevar la carta
a Versalles. Me dijo que no perdiese tiempo
y que fuese al palacio Versalles. También me
dio una llave, por si necesitaba algun fusil
mosquete de la armeria, ya que el paso por
el bosque del oeste podria ser peligroso.

10. El puente roto

Pensé que con la llave de la armeria ya
podria ir a Versalles pero también pensé que
podria ayudar al regimiento con su proble-
ma, asi que fui al norte. Hallé que el enorme
puente de piedra que une el condado de
Pierrefonds y Compiege estaba roto por la
mitad y que al otro lado del puente estaba
parte del ejército con muchos cafiones.

Bajé por un sendero de tierra hasta la orilla
sur del rio Aisne. Vi un poste y recordé lo
que me dijo el pescador, todo aquello de la
pesca usando cuerdas atadas, pensé que
quiza asi podriamos hacer pasar a los solda-
dos asi que até un extremo de la cuerda al
poste. Ahora tenia que pasar yo al otro lado,
asi que subi de nuevo al puente. Pensé que
la rotura podria ser saltada por mi caballo asf
que me llené de valor y corri por el puente.
Antes de llegar a la rotura, salté con el caba-
lloy pude llegar al otro lado.
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11.La goleta

El grupo de diez mosqueteros que vigila-

ba los cafiones me explicaron que hubo
intercambio de cafionazos breve y que un
contingente austriaco, antes de retirarse, re-
vento el puente justo antes de que nuestra
artillerfa pesada pasase al otro lado. Desde
hacia algunas horas estaban esperando a
que el capitadn encontrase una solucion.

Bajé por el sendero que me llevé a la orilla
norte del rio. Allf encontré otro poste y una
goleta aparcada fuera de la corriente del rio.
Até el otro extremo de la cuerda al poste vy
empecé a comprender el modo de pesca en
esta zona. El pescador solla usar su cuerda v
su goleta para sujetarse con fuerza y evitar
que la corriente arrastrase la embarcacion.

:\‘K)‘S(}{IL‘JETERL)
oA REINA

Podria servirnos para nuestro problema.

Subi donde estaban los soldados. Empujé
la artilleria hacia el sendero. En cuanto me
vieron empujando uno de los cafiones, el
resto de mosqueteros me imitaron y se
pusieron a empuijar el resto de armamento
hacia la orilla.

Después embarcamos la artilleria en la gole-
ta. Me aseguré de tener el caballo conmigo
(cosa importante) y ya estaba todo listo para
navegar. Entre todos los soldados fuimos
tirando de la cuerda, atravesando el rio.
Hicimos pasar la goleta, con los cafiones, de
una orilla hasta la otra.
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12. El mosquete

Regresé al campamento, como ya se habia
solucionado el problema con la artilleria, el
ejército estaba movilizandose, rumbo hacia
Paris en una larga columna de soldados vy
canones. El capitan y Athos ya no estaban
allf.

Cabalgué hacia Paris. Atravesé la ciudad
hasta llegar al Champs de Mars, desmonté
y entré en el cuartel. Bajé al sétano, abrf

el armario con la llave del capitan y pude
coger un preciado mosquete, el mejor arma
de fuego que tenemos hoy dia.

O RO
pE1A REINA

Como ya me veia preparado
para el viaje, me dirigi hacia
la salida oeste de la ciudad y
desde allj, cabalgué hacia el
oeste. Al cabo de un rato de
viaje, me perdi en el bosque,
son muchos los senderos y es
facil perderse si novas con un
guia o con una brajula.

FRSACIONAL
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13.Camino a Versalles

Como ya me veia preparado para el viaje,
me dirigi hacia la salida oeste de la ciudad y
desde alli, cabalgué hacia el oeste. Al cabo
de un rato de viaje, me perdi en el bosque,
son muchos los senderos vy es facil perderse
si No vas con un guia o con una brujula. Me
orienté y encontré el camino del oeste de
nuevo.

Prosegui el camino a todo galope, pero de
repente, cinco desconocidos a caballo me
esperaban al final del camino de la fores-
ta. Estaba claro que tenian intenciones

de acabar conmigo porque empezaron a
disparar sus pistolas desde cierta distancia.
Como yo tenia mi largo y preciso mosquete,
lo recargué, disparé y acabé con uno de los
cinco. El resto se lanzo a todo galope hacia
mi posicidn, espada en mano, vinieron tan
cadticamente que vi la oportunidad de ser
el primero en atacar con la espada, asf que
atravesé a uno.

Los tres que quedaban empezaron a lan-
zarme estocadas. Una la bloqueé, otra, que
me venia a la cara, la evité agachdndome; y
la tercera también la bloqueé con mi acero.
Tras esta maniobra triple, pude ser yo quien
atacase con la espada vy asi di muerte a otro
mas.

Quedaban dos, uno de ellos me lanzd

una estocada a la cabeza, yo me agaché y
después pude ser yo quien clavase la espada
a mi rival. El inico enemigo que quedaba, al
verse soélo, huyd del lugar a todo galope por
entre los caminos del bosque.

Era vital no dejarlo escapar porque podria
avisar al resto del ejército o volver luego

a por mi. Recargué el mosquete y aunque
estaba ya a mucha distancia, lo abati de un
disparo.

14. Audiencia con el rey

Llegué hasta las puertas del palacio mas
magnifico: Versalles. Seis soldados de élite
estaban haciendo la ronda de vigilancia. Para
no jugarmela con el caracter imprevisto de
este regimiento, les mostré el salvoconducto
de la reina. Me dieron paso al interior.

Pasé por unas salas lujosas que en pocas
ocasiones he podido visitar y al final, en
trono brillante, estaba el rey Louis XlII ha-
blando con su arquitecto real. No es sencillo
acercarse a hablar con el rey, asi que de
manera visible, mostré el mensaje al rey y
rapidamente un lacayo se lo acerco. La reac-
cion del rey, tras leer el mensaje del cardenal
me sorprendié mucho y nuevamente me
devolvio el mensaje para que se lo entrega-
se de nuevo a Richelieu.

Sali del palacio contrariado y regresé a Paris
sin saber muy bien qué hacer.

15. El plan de Athos

Cuando pasé por el barrio de Montparnas-
se, frente la pension donde vivo, estaba la
hermosa holandesa haciéndome sefias. Me
dijo, con su acento extranjero, que habia un
espadachin esperandome en mi habitacién.
Entré a la pension y subi receloso, espada
en mano.
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Lejos de encontrar un nuevo peligro, encon-
tré a mi amigo Athos, que habia venido con
el regimiento de mosqueteros que estaba en
Pierrefonds.

Athos me conté que la guerra era inminente
y que tenfa muchas sospechas de la lealtad
de Richelieu. Me preguntd que habia leido

el mensaje que yo tenfa. Dudé un instante si
romper el aristocratico sello lacrado, pero fi-
nalmente abri la carta y la lel. Efectivamente,
el mensaje no advertia al rey sobre la guerra.
Habia algo extrafio en el comportamiento
del cardenal. Athos me dijo si tenfa un plan,
éliba a buscar a una persona muy especial
que nos ayudaria y mientras, yo debia reunir
a los antiguos amigos, a Aramis y a Por-
thos. Todos juntos, nos veriamos frente a la
Bastilla.

16. En busca de Aramis y Por-
thos

Sali de la posada y me dirigi a la catedral ra-
pidamente. Subf a las habitaciones del abad
y Aramis ya estaba vestido con el uniforme
de mosquetero. Me dijo que era el mo-
mento de buscar a Porthos, que sabia que
estaba en la taberna, asi que ambos, salimos
de la catedral. Aramis montd en su caballo y
yo en el mio.

Llegamos hasta Champs Elysées, desmon-
tamos y entramos en la taberna. No es lo
mismo ser dos que ir uno sélo; como fba con
Aramis, ya no hacia falta ningin disfraz en

la taberna. En cuanto entramos, todos los
truhanes nos miraron alertados. El ambiente
era tenso y uno de ellos me escupié de cer-
ca. No pude resistirme a golpear al malan-
drin. Mi golpe lo lanzé contra una mesa y
acto seguido comenzd una gran pelea en la
taberna.

De repente aparecié Porthos, dando
mamporros y pufietazos. Me tiraron un
taburete a la cabeza, me agaché y me salvé
asi de un golpe tremendo. Comenzaron a
volar taburetes y mesas de un extremo a
otro. El caos era tal, que el uso de la espada
o el mosquete era indtil, asf que me sumé
a lanzar taburetes. Los borrachos acaba-
ron huyendo de la taberna. El local quedd
destrozado. Porthos monté su caballo y se
sumo a nuestra compania.

17.El anillo de 1la condesa

Desde la taberna, cabalgamos hasta la Place
de la Gare, el barrio est4 al sur de Notre-
Dame vy es un lugar oscuro vy peligroso.
Junto a la prisién de la Bastilla, estaba Athos
esperadndonos. Iba acompanado de una mu-
jer que se notaba que era de alta alcurnia,
aunque se cubria el rostro con una mascara.
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La condesa nos dijo, mientras anochecia,
que queria ayudarnos porque de alguna
manera habfa que salvar la ciudad vy que éra-
mos los Unicos capaces de advertir al rey del
peligro auténtico de las tropas austriacas. La
dama nos dio un anillo y nos dio unas ins-
trucciones precisas para entregar este anillo
a otra persona en el palacio del Louvre. Las
instrucciones eran muchas, tendria que
haberlas apuntado pero como tengo buena
memoria, no me hizo falta.

18.Las campanas de Notre-Da-
me

Nos despedimos de la condesa y con el
anillo; fuimos a la catedral porque recordé
que arriba, en el campanario, vi un garfio
enganchado en una cadena y la condesa dijo
algo de trepar por una pared, ese garfio nos
vendrfa de maravilla. Estaba tan alto que no
podiamos cogerlo con nada a mano. Pero
Aramis me dio la solucién, me dijo que ya
que éramos tres, que nos subiéramos uno
encima de otro, como una torre humana.

Eso mismo hicimos, Porthos nos sujetaba

a todos desde abajo vy yo trepé sobre los
hombros de cada uno. Cuando llegué arriba
comprobé que no llegaba al garfio porque
el patén de Porthos estaba a tres o cuatro
pasos de la cadena. Me pregunté que si
caminaba para acercarse vy le dije que no, ya
que temia que nos tirase a todos desde una
altura descomunal.

Con mi agilidad, desde la torre humana,
salté hacia la cadena. Con una mano cogi

el garfio y con otra me agarré a la cadena,
que fue bajando rapidamente y me deposité
en el suelo. Sin embargo, después de mi
accion, las campanas empezaron a sonar
estruendosamente y acto seguido se oyeron
cafnonazos en la lejania. Supusimos que era
el ejército enemigo que ya estaba cerca.
Creo que de alguna manera avisamos a los
enemigos sin Nosotros quererlo...

19. Infiltrados en el palacio

En cuanto tuve el garfio atado a la cuer-

da, fuimos répidamente hacia el palacio
principal de Paris. En cuanto entramos al
jardin del palacio, advertimos la presencia
de dos guardias haciendo la ronda noctur-
na. No querfamos usar las armas contra los
nuestros pero si nos descubrian, podrian
echarnos, o apresarnos o investigar nuestras
intenciones, asi que no quedd mas reme-
dio que esconderse tras una estatua. Los
guardias no nos detectaron, siguieron cami-
nando tranquilamente y cuando estuvieron
cerca, les golpeé en la cabeza y cayeron
inconscientes.

Entramos al palacio. Recordé que cuando
Richelieu me encargd la mision, no pude leer
su agenda y pensé que quizé ahora seria

el momento ideal, al amparo de la noche y
con la presencia de mis amigos. Subimos las
escaleras del norte de la sala y entramos en
el despacho de Richelieu.

Mis amigos se pusieron a charlar con el
cardenal y éste se sorprendié de vernos a
todos juntos de nuevo. Se mostré mas ama-
ble de lo normal (yo pienso que estaba
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Entramos al palacio.

Recordé que cuando
Richelieu me encargé la
misién, no pude leer su
agenday pensé que quiza
ahora seria el momento

ideal.

nervioso interiormente al ver a sus anti-
guos rivales); mientras Athos, Porthos y
Aramis entretenian al cardenal, yo apro-
veché para leer la agenda de la mesa.

20.Eljardin secreto

Salimos del despacho y regresamos al
salon inferior. Esperamos un rato; el
cansancio nocturno fue retirando a los
nobles que estaban en la sala. Cuando
nos quedamos solos, empujé una de las
gargolas de la chimenea. Al presionar la
figura, se abrié un pasadizo secreto den-
tro de la chimenea.
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Entramos al pasadizo y nos condujo hacia
un jardin secreto situado en la parte trasera
del palacio, un lugar donde no se puede ac-
ceder de forma comun. Sin embargo, en la
oscuridad de aquel lugar habia dos guardias
paseando. Sin pensarlo, les golpeamos en
la cabeza y los dejamos durmiendo.

Luego le di la cuerda a Porthos porque era
el mas fuerte de los cuatro. Sélo él podia
lanzar la cuerda con garfio tan alto que se
enganchase en el segundo piso.

21. Subiendo por la pared

Mientras Porthos sujetaba la cuerda para
gue no se moviese demasiado, el resto tre-
pamos. Fuimos subiendo con cuidado, sin
hacer otra cosa que estar atentos a la cuer-
da porque sino podriamos caer. Cuando
llegamos al primer piso, supuse que ahi es
donde estaba el despacho del cardenal, asf
que seguimos trepando hasta el segundo
piso. Abrimos la ventana y entramos.

22.La habitaciéon dela reina

Comprobamos que estabamos en la alcoba
de la reina Ana y con méas estupor, compro-
bamos que la mismisima reina, asustada,
nos preguntaba quiénes éramos, que iba a
llamar a su guardia. Rapidamente, le mostré
a lareina el anillo de la condesa. La bella
Ana de Francia cogio el anillo y comprendio
que nosotros éramos los enviados de su
amiga la condesa.

Sin perder tiempo, la reina cogié papel,
pluma y tinta y se puso a escribir un nuevo

mensaje. Nos explicd que habia estado en-
trenando el estilo de letra de Richelieu, asi
que la propia reina imité v falsificd un men-
saje. Parecia que el propio cardenal avisaba
de la gravedad del asunto de la guerra.

La reina nos dio su bendicion y nos
marchamos por la ventana con el mensaje
falso.

23. El altimo duelo

Descendimos por la cuerda. Entramos en
el pasadizo hasta salir por la chimenea.
Salimos del palacio, montamos los caballos
y nos dirigimos rumbo a Versalles, a llevar
el nuevo mensaje al rey.

Cuando llegamos al arco de salida de la
ciudad del oeste, descubrimos un nue-

vo obstaculo. Habia ocho guardias del
cardenal delante de la salida del oeste. No
entendimos como el cardenal se enter¢ de
nuestro plan... Los guardias del cardenal
que querian evitar nuestro plan a toda
costa, y encima eran ocho contra cuatro.
Estaba claro que querian el mensaje.

Desmonté el caballo y subitamente me ata-
caron dos al mismo tiempo. Bloqueé ambas
espadas con maestria y los enemigos me
lanzaron unas estocadas bajas hacia mis
rodillas. Di un enorme salto y sus espadas
pasaron bajo mis piernas. Estando en el
aire, subitamente me agarré a la cornisa del
arco de piedra, y se me cayo la espada!

Los enemigos estaban debajo de miy yo
me habia quedado sin espada. Cuando
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alzaron la mirada, antes de que hiciesen
nada, me decidi por patear sus cabezas a
ambos. El puntapié los hizo rodar al mismo
tiempo. También cal'y vi mi espada cercana,
la cogl. Pero justo cuando me levantaba, uno
de los guardias me dispard con su pistola.

Me impacté en el hombro, aunque no era
letal, el dolor era terrible. Se me cay¢ la
espada otra vez. Los enemigos, dispuestos a
acabar conmigo, me lanzaron una estoca-
da al rostro. Yo me agaché para evitar sus
aceros y volvi a ver mi espada. La cogi'y
justamente me venia otra estocada al pecho.
La bloqueé con tal soltura, pese a estar
herido, que hice que el enemigo perdiese

su espada. En ese momento, ataqué de una
forma magistral. Pude atravesar a los dos
enemigos al mismo tiempo.

24.La emboscada final

El duelo terminé. Mis comparieros habian

eliminado a sus enemigos, dos por cabeza.
Aungue todos estabamos heridos, seguia-
mos en pie. Volvimos a montar y cabalga-

mos hacia el oeste. Nuevamente, en mitad
del bosque, con la brujula, nos orientamos
hacia Versalles.

Cuando llevabamos un rato de galope, cayé
cerca de nosotros un enorme disparo de
canodn, que no nos dio por suerte. Detras del
humo, al final del camino vimos una embos-
cada tremenda. Se trataba de una pequena
avanzada del ejército austriaco. Eran diez
soldados y cuatro cafiones cargados y pre-
parados para dispararnos. Estaba claro que
no querian que fuéramos a avisar al rey.

Mis tres amigos empezaron a desmoralizar-
se. Vefan la situacion tan mal, tan peligrosa
(jno podiamos luchar contra cuatro cafio-
nes que nos apuntaban!) que se vinieron
abajo. Hablaron de rendirse porque ya no
era posible la retirada. En ese momento de
desanimo general, saqué mi espada al viento
y grité nuestro lema:

iUno para todos y todos para uno!

Al instante, mis amigos se llenaron del valor
que necesitaban. Sin pensarlo (estas cosas
hay que hacerlas sin pensarlas) me puse

a galopar y mis amigos me siguieron. Los
soldados austriacos no daban crédito y
empezaron a disparar con tal torpeza que
no acertaron a darnos.

Cabalgamos entre el humo vy el fuego de los
canones y de repente llegamos hasta la linea
enemiga. Justo antes de estrellarnos contra
los cafiones, dimos un enorme salto con los
caballos y pasamos por encima de ellos.

25.Lo conseguimos

Dejamos atras a nuestros enemigos extran-
jeros, muy enfadados. Rapidamente salimos
del bosque vy llegamos a Versalles. Tuve que
volver a mostrar el salvoconducto a los seis
guardias de élite, porque son asi de testaru-
dos vy estrictos.

Entramos al palacio de Versalles y ante el
asombro de todos los asistentes, que nos
veian a los cuatro malheridos y sangrantes,
nos acercamos al rey. Mostré el mensaje
(falsificado) al rey y éste lo leyo.
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Era el mensaje falsificado por la reina en el
gue se avisaba de la proximidad de la guerra.
El rey reacciond al instante, llamando a
todos sus generales y movilizando a sus emi-
sarios y guardias. Las tropas reales estaban
a punto de moverse hacia Paris desde otra

ciudad, pero la gran pregunta era ;podria
aguantar Paris el asedio enemigo? ;Aguan-
taria el regimiento de mosqueteros hasta la
llegada del ejército de nuestro rey?

Todo parecia indicar que la aventura iba a
prosegulir.

Finde "l mosquetero de la reina, cap]l:ulo I"P, rosigue en el Capﬂ:ulo 1I: 1 [in de una época.

El duelo termino. Mis compafieros habian eliminado a sus

enemigos, dos por cabeza. Aunque todos estabamos heridos,

seguiamos en pie.

Trucos

www.sequentiasoft.wordpress.com

- CHEAT CABALLO > Te lleva a la escena de la lucha contra los cinco jinetes.
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- CHEAT ESPADA > Te lleva a la escena del Ultimo duelo.
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Solucion del capitulo l'ﬁ“

RESCATE
207159

Guia escrita por ALBERTO R. CUESTA

Afio 2019. El futuro.
Laraza humana se ha expandido

por la galaxia.
El espacio exterior ha abierto un
nuevo horizonte para exploradores,

cientificos y comerciantes.

También para contrabandistas, pira-
tasy evadidos de la justicia.

La Ganimedes, una pequefia nave
intergalactica que se dedica un poco
atodo, segtin las circunstanciasyla
necesidad, se encuentra varada en
un planeta lejano en el que varios
tripulantes han desaparecido...
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espertamos en el camarote

de la nave, donde estan las

literas de la tripulacion. Si

examinamos la litera de Benoit
encontramos una tablet, que nos indica
las coordenadas donde ha ido (0022C7).

Nos encontramos con Jim que nos indica
que no estan ni Mikhail ni Benoit y que Cher
(el ordenador de a bordo) por alguna razén
estd callada, ademés de que los motores de
la nave estan rotos.

Dando vueltas por la nave nos encontramos
con un dispensador de comida. Cuando

nos entre el hambre podremos usarlo para
poder comer una racién o llevar dicha racién
encima para comerla mas tarde.

En la sala de maquinas solemos encontrar

a Jim trabajando, si no estd durmiendo o
comiendo. Para conseguir informacion,
preguntamos a Jim acerca de Benot, Mikhail,
el “Pasajero Zero" y Cher.

En el puente de mando podemos examinar la
consola (Cher) y comprobar que no funcio-
na, asi que nos tocard arregarla. Tras una
conversacion con Jim nos enteramos de que
podemos resetear a Cher con el uso de la
llave Torx t10, que deberia estar en la caja de
herramientas, pero... La caja de herramientas
ha desaparecido. Quiza Benoit se la ha lleva-
do y usado para pagar sus deudas.

En la bahia de embarque podemos ver que la
capsula funciona a través del uso de coorde-
nadas a través de un teclado. Serfa buena idea
usar las coordenadas que conseguimos en la

tablet del desaparecido Benoit. Si queremos
volver a la nave nos indica que basta con
teclear ‘GANIMEDES.

Bajamos al planeta con las coordenadas de
la tablet, que llevaremos encima. Llevaremos
una racion de comida en el bolsillo por si nos
entra hambre.

Una vez llegados al planeta, salimos de la
capsula y nos dirijimos a la ciudad atravesan-
do el desierto hacia el este. Recordaremos la
ubicacién de la capsula en caso de que nos
entre suefo y tener que descansar.

En un callejon al norte de la zona de merca-
do donde venden pescado frito hay un cubo
de agua fria con hielo. Si lo queremos coger,
necesitaremos una distraccion.

En otro callejon al sur se encuentra Benoit.
Parece que le han dado una buena paliza. Al
ver que llevamos la tablet, nos la coge.

Benoit y un gato que se encuentra también
en el callejon nos agradeceran algo de comida.
A ninguno les gusta la racién de comida de

la nave, por lo que les daremos de comer

algo de o que encontremos en el puesto de
comida del callejon al norte.

Preguntamos a Benoit qué ha pasado para
gue nos cuente su historia... Bajo con una chi-
ca que conocid online, pero durante la visita
perdié todo su dinero en el casino y el exnovio
de la chica apareci6. Parece que al exnovio no
le hizo gracia que estuviera acompanada. Te-
nemos la sospecha de que Benoit tiene la caja
de herramientas y le preguntamos por ellas.
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‘Para conseguir
imformacion, preguntamos
a Jm acerca de Bernot,
Mikhail, el ‘Pasajero S2ero’

g Cher.

Conseguimos saber que estan en la tienda
de segunda mano. Y que no se moveria
de ahi sin una ducha que le espabile y algo
de comer. Asi que compramos raciones de
comida de pescado para Benoit y el gato.

Cuando el gato ya ha comido, le podemos
coger y dirigirnos al puesto de comida, donde
lo soltaremos. Entre la confusién, cogemos el
cubo de agua para que Benoit se dé la ansia-
da ducha de agua helada. Ya esté listo para
venir con nosotros cuando se lo pidamos.

Si examinamos los negocios vy tiendas del
mercado de la calle principal podemos ver
que hay tres sitios que podemos visitar:

1. La tienda de segunda mano
2. Un bar de mal aspecto

3. Un local de senores de compania

En la tienda de segunda mano encontramos
la caja de herramientas (80 créditos) y un
sable laser (60 créditos), pero no disponemos
de tanto dinero.
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"Siempre te sientes un poco nerviose ante la idea
de ser disparade como un torpedo, para acabar quién sabe dénde.
Apenas hay accidentes, pero has oido algunas historias para no dormir.."

Cdpsula de la ganimedes atervizando en el desierto.

Esta parte no es necesaria para acabar el juego

Siavanzamos por el pueblo hacia el este a la zona residencial podemos ver a una ancia-

na cargada con un saco de patatas muy pesado, y que nos agradece que la ayudemos a
llevarselo a casa. Una vez en la casa de la anciana podemos ver que hay un robot apagado
mientras ella se pone a hacer la comida. Una vez interrogamos a la anciana acerca del robot
ésta nos cuenta que su nieto Fifo lo ha apagado y no sabe cémo volver a encenderlo, pi-
diéndonos que le preguntemos a su nieto cémo se hace. También nos cuenta que su nieto
es relaciones publicas y que esta trabajando. Habra que ir a buscarle.

Vamos seguidamente al local de sefiores de compafiia, pero no podemos entrar. Por el
interfono indicamos que queremos hablar con Fifo. Nos abren la puerta para que podamos
charlar un momento con él. Fifo aparece y aprovechamos para preguntarle como encender
el robot de la anciana, preguntando por su abuela y luego por el robot (que resulta llamarse
Isaac). Asi nos enteramos de cémo apargarlo y encenderlo a voluntad: que juegue a las tres
en raya o diciéndole “fin de juego”. Con esta informacion ya podemos ir a desbloquear a
isaac.

Fin de la parte mo necesaria para acabar el juego>




Vamos al bar. Parece que Benoit estd en su
salsa y no deja de dar la paliza para tomarse
algo. Ni caso. Escuchamos con atencién a lo
que le dicen al portero al oido, lo que parece
ser una contrasena: ZERO XRAY SUGAR.
Tras decir esta contrasefia al portero, vemos
que se trata del acceso a una timba, pero
mejor que entre Benoit. Le damos la contra-
sefia a Benoit, el cual se apresura a coger el
dinero vy a entrar a jugar.

Tras un largo rato de juego, Benoit apare-

ce con un fajo de billetes que ha ganado
jugando. Son muchos créditos, suficientes
para recuperar la caja de herramientas y
quiza comprar algo mas. Vamos a la tienda
de segunda mano y compramos la caja de
herramientas y el sable l&ser. Este Gltimo,
tras un examen mas cuidadoso, descubrimos
que jes una linterna!
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Ya no tenemos nada méas que hacer en el
planeta, asi que volvemos a la nave a arreglar
a Cher con la herramienta. En la caja de he-
rramientas estd la llave Torx T10, de donde
debemos sacarla para reiniciar a Cher con
ella. Cher se activa tras el reinicio.

A Cher le gusta tomarnos el pelo y nos hace
creer gue no nos entiende. Pero insistimos
acerca de que nos cuente donde ha ido
Mikhail, el Pasajero Zero vy la identidad del
misterioso pasajero. Resulta que no sabe
mucho del tema. Pero nos cuenta que
Antarius es el origen de donde se recogié al
pasajero. Necesitamos las coordenadas, que
Cher nos da (D62816) para intentar buscar
alguna pista sobre su origen. Es evidente que
tendremos que ir solos, nadie més de la nave
nos va a ayudar

“Por un momento has conservado
la esperanza de despertar

en algiin otro siti

Pero no, sigues aqui.

El mismo antro estrecho

4 mal ventilado

en el que has pasado los dltimos
deuatro meses?

Has perdido la cuenta del tiewmpo”.

Camarote de la Ganimedes.
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Tras poner las coordenadas en la capsula

de la nave llegamos a Antarius. Al salir de la
capsula nos encontramos en la plataforma
de aterrizaje, donde destaca un edificio,

el cual rodeamos si vamos hacia el norte.
Alli nos encontramos con un desague. Lo
podemos iluminar con la linterna para ver en
su interior, examinandolo. Nada de interés.
Por ahora.

Nos dirigimos al edificio y entramos en él. Es
el puerto de Antarius donde podemos ver
unos guardias y unas pantallas con noticias.
Seguimos el pasillo hacia el norte... recorda-
mos que alli es donde recogimos al Pasajero
Zero. Tras un examen del pasillo vemos un
comunicador interplanetario y una papelera
en la esquina. Cuando vaciamos la papelera
encontramos una valiosa tarjeta de comu-
nicacion. La examinamos y la enderezamos
pues habfa sido doblada. Ya est3 lista para
ser usada en la ranura del comunicador.
Mejor no probar el resto de cosas que habia
en la papelera... no tienen buen aspecto.

La identidad del Pasajero Zero se nos des-
vela por fin. Es el profesor Pranav Metah.
Ademés el canal de noticias nos muestra
que Mikhail y Pranav estan siendo buscados
por las autoridades. Tenemos un problema

y es que Mikhail en las fotos que le delatan
lleva el mismo uniforme de la nave que
llevamos ahora nosotros.

Entramos al bano a final del pasillo y vemos
que esta ocupado por un vagabundo bas-
tante borracho. El bafio tiene una ventanita
a gran altura. Parece que es la misma que ya
vimos anteriormente desde fuera del edifi-
cio. Nos desnudamos y cambiamos la ropa
con el vagabundo, que no ofrece resistencia
al quitarle su ropa. Dejamos el uniforme y
nos ponemos la ropa del vagabundo. Como
no gueremos que nos pillen en posesion de
la tarjeta de comunicacion, la tiramos por la
ventana.

Salimos del bafio y volvemos a la parte
trasera del edificio, sin miedo a que nos
paren los guardias, ya que no tienen nada
en nuestra contra que nos delate: ni el traje
ni la tarjeta.

Volvemos a iluminar la boca del desagtie
con la linterna y vemos que ahf estd la tarje-
ta. La sacamos del desague.

Ya podemos volver a la nave usando la
capsulay...

Fin de la primera parte.
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Consola Czerweny 2000 - <Cher>
(Panel Consola)

Literas

 (Placa: Jim Wiliams, Benoit Bernard, Martin Castillo, Mikhail Vasiliev)
. | itera Benoit (tablet (coordenadas O022C7))

Dispensador Litera Mikhail (ibro - sin uso)

(racién)

Bombornas de gas
(Bombena de repuesto - sin uso)
<Jim trabajando>

Callejones Puesto pescado fiito

(Pesc:
(Cubo agua fria)

Entrada al
pueblo

Calle
residencial

Capsula de tierra Desierto

Calle Principal

rtienda

N0

alic

Desierto Perdido F

Tienda de
segunda
mano

Bar de mal

aspecto

Puerta (Timba) Callejon
<Portero> Gato

Local de
Sefiores de
Compaiiia

<Vagabundo>
(ropa)

(Intercomunicador)
(Papelera)

(tarjeta de comunicacion)
(céscara de platano - sin uso)
(hamburguesa - sin uso)
(basura - sin uso)

<Guardias>

<Anciana>
(patatas)

CAADS1

Casadela
anciana

Estanterias
(caja de herramientas)
(sable laser)
<Tendero>

<Fifo=

Robot - Isaac
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Afio 1920. Doc Monro, conocido aventurero
internacional, llega a la isla de Cozumel tras
el naufragio de su expedicion destinada a
explorar los restos de la civilizacion Maya.
Solo y sin recursos, tendra que utilizar su
ingenio para reaprovisionarse y dirigirse a
sudestino.

Solucion
completa

Guia escrita por ALBERTO R. CUESTA

— "l
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1. En el mar
NADAR <vas a la playa>.

2. En la taberna
<No es necesario irse con la mujer ni
pagar por sus servicios ni hablar con
ella>

E

COGER BASTON

S

HABLA BORRACHO

HABLA TABERNERO

INVITAR BORRACHO

DAR PESO

<te invita a jugar a las cartas>
ACEPTA

JUEGA CARTA

S| <repetir hasta ganar y recibir el anillo
de su hermano>.

3. En 1la iglesia

(@)

S

E

DAR BASTON <No hace falta rezar, ni
robar del cepillo>

DAR LIMOSNA <el cura te hace pasar a
la sacristia>

COMER PLATO

DAR GRACIAS <el cura te da un sobre
para el maestro. No abrirlo>

COGER SOBRE.

4. En la escuela
o)
o)
N

(@)

EX PIZARRA

HABLA MAESTRO

Sl

DAR SOBRE <apuntar palabas del
maestro ‘IX CHELL. Tambien te entrega
un frasco con filtro para el mal de
amores>

COGER FRASCO.

5. En el almacen
E

s

o

PAGA BOTELLA
PAGA QUINQUE
ABRE BOTELLA
ABRE DEPOSITO
LLENA DEPOSITO
CIERRA DEPOSITO
CIERRA BOTELLA
DEJAR BOTELLA
PAGA CAJA.
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6. En el templo

E

S

SE

DEJA ANILLO

ABRE CAJA

COGE CERILLA

DEJA CAJA

COGE BARRA

SE

S

IX CHELL <acabas de entrar al templo>
ENCIENDE CERILLA

ENCIENDE QUINQUE

APAGA CERILLA

E

ABRE TUMBA <hay que llevar la barra
de hierro>

EX TUMBA <ves a IX CHELL>

ABRE FRASCO

BEBE FRASCO <te libras del hechizo
temporalmente>

EX TUMBA

COGE ESTATUILLA <debido a un bug,
si la dejamos, no podremos volverla a
coger>

DEJA FRASCO.

6. En los caminos
(0]

APAGA QUINQUE

N

N <empiezas a notar el influjo de ix
chell>, NORO <en esta aventura, para ir
al noroeste, se utiliza ‘noro’>
COGE ANILLO

NORO

SO

DEJAR BARRA

SUBIR ARBOL

COGER COLLAR

| <es el collar del olvido total>

BAJAR ARBOL

PONER COLLAR <nos pregunta ‘cual’
porque hay varios collares en la aven-
tura, aunque unicamente necesitamos
este>

OLVIDO TOTAL

FROTAR <olvidas totalmente a la
diosa>

SO

S

COGER CASCABEL <solo aparece si ya
hemos olvidado a la diosa>.

T. En la taberna

E

HABLA BORRACHO

Sl

Sl

Sl

DAR ANILLO <nos entregan la jaula con
el loro>.

8. Con el
contrabandista

@)

S

0]

DAR CASCABEL <nos libramos del
mono>

HABLA CONTRABANDISTA

Sl

MOSTRAR ESTATUILLA <nos ofrecen
100 pesos>

NO <nos ofrecen 150 pesos>

NO <nos ofrecen 200 pesos>

NO <nos ofrecen 240 pesos>

SI.
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3. Con el armador
E

E

HABLA HOMBRE

Sl

MUESTRA DINERO <haces contrato
de la Yucatana>

10. En el embarcadero
0]

S

ABRE JAULA

ESPERA

ESPERA

ESPERA

ESPERA <aparece la barca

‘la Yucatana'),

MOSTRAR CONTRATO / SUBIR BARCA

<cualquiera vale>
FIN.

Zonaen Ubicacién
oscuridad congrafico

Zona San
Marcos

Zona El Zona del
Cedral Templo

Zona de Selva

L |
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MAaPA DIOSA DE

(Sicaes al agua, |
apareces aqui) |

Maestro
(Frasco mal de amores)
Pizarra

Lata [
Aguacate |
Zapote
Caja cerillas
(cerillas) =

|(coliar el
Olvido Total)

Quinque
Botella Petroleo

Mono

Contrabandista
(Dinero)

*. SUBIR ARBOL

(Cascabel)

La Yucatana)

COZUMEL

Borracho
(Jaula)
(Loro)

Duefio Barco
(Contrato)

(copita de ron)

- Mujer
Borracho

(anillo)

Cura N Comida
Cepillo Cura

(dinero) (Sobre)
(papel)
(site pierdes por la selva,
apareces aqui)
= Importante: Para ir al
| Noroeste, escribir NORO
- Lamino
| estrecho  |Barradehierro
i (Collar de la
—{ Inocente Juventud)
| (Collarde la
Eterna Felicidad)
IX CHELL/ S
N
Portico .
Templo e Cascotes
(Serpiente)
Tumba

(Estatuilla)
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LA CASA AL OTRO
LADO DE LA
TORMENTA

Solucion completa para resolver el misterio

M Guia escrita por ALBERTO R. CUESTA

En la explanada
COGER CUADERNO

LEER CUADERNO <informacién sobre la
zona fantasma y los palidos>

LEER CUADERNO <informacién sobre los
émpatas>

Z (repetir hasta estrellarte) <A partir

de aqui tienes algunos turnos antes de
morir>

E

E

E

E

CERRAR PUERTA.

En la casa:
buscando objetos
\

EX RETRATO <el retrato del reverendo
Burskil>

ABRIR PUERTA

LEVANTAR PESTILLO <no se puede, se
necesita algo>

SE

EX DIPLOMA <informacién del doctora-
do en teologia de Simon Burskil>

EX ALFOMBRA

MOVER ALFOMBRA <encontramos una
trampilla cerrada con cadenas>

EX CADENAS <tienen un candado>

NO

(0]

EX SOFA <parece que hay algo debajo,
pero esta oscuro>

MIRAR BAJO SOFA <aparece una lampa-
ra de aceite>

E
E
EX ALACENA <encuentras un rillas>

COGE CERILLAS !
e}
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S

SUBIR

EX TRAMPILLA <solamente tiene un
gancho, algo le falta>

E

N

EX CAMA

EX BAJO CAMA <aparece un papel
arrugado>

COGER PAPEL

LEER PAPEL <informacion de la obsesion
del marido en el s6tano>

N

SALTAR BALCON

S

EX MESA <encuentras un diario y una
aguja de coser>

COGE TODO

EX DIARIO

LEE DIARIO <informacion s
samientos violentos de la madre>_ -
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En el lavadero

N

SALTAR BALCON

S

BAJAR

N

LEVANTAR PESTILLO

N

COGER TELA <un brazo te agarra>, <A
partir de aqui tienes algunos turnos
antes de morir>

EX LODO

COGER LODO

LANZAR LODO A OJOS <subes a la
superficie y aparece un cadaver>

EX CADAVER <aparece un mango de
un parasol>

COGER TODO <perdiste todo al caerte
al lodo>.

En el atico

)

SUBIR

ABRIR TRAMPILLA CON MANGO
<aparecen unas escaleras>
ENCENDER LAMPARA <necesitas las
cerillas>

SUBIR

E

COGER PALANCA <A partir de aqui
tienes algunos turnos antes de morir>
Z <varias veces hasta que el bebé
aparezca al lado de las estanterias>
EMPUJAR ESTANTERIA <le cae
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encima al bebé y se quedan apoyadas las
estanterias>

SUBIR ESTANTERIA <hemos subido a la
viga>

EX VENTANA <se devela una tela>
COGER TELA <el bebé desaparece>

EX VENTANA

EX TORRE

BAJAR

(0]

EX BULTO.

En el despacho

BAJAR

E

ROMPER CADENA

BAJAR <hay que llevar una fuente de luz>
EX ESTANTERIA <ves dos estatuas de
gatos siameses negros>

EX ESTATUAS

E

COGER TOTEM <pista: longitud de dos
metros>.

Sobre la viga

(0]

SUBIR

SUBIR

E

SUBIR

PONER TOTEM EN VENTANA

N

EX HOGUERA

ENCENDER HOGUERA <no se consigue
encender con tan poco fuego>
ENCENDER HOGUERA CON LAMPARA
<ahora si se enciende>.

Fin
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_ Caseron
t abandonado | o
",
Figura (Palidos)
Leyenda
’ Zona en
oscuridad
-~
Mapa por Alberto R. Cuesta
, - 3 :
L . »
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COGER TELA

Tejido

4

Pasillo inferior

Retrato

Cocina
Alacena
(Caja de
cerillas)

S, SO SE

N,NO

Recibidor

Balcon del
dormitorio

SALTAR BALCON

(ambos sentidos)

Dormitorio

Cama
(Papel arrugado)

BAJAR

Pasillo superior

Despacho |-

Diploma

Alfombra
(Trampilla)

Estanteria

(Estatuas de gato)

Trastero

Totem de madera

Balcon
abandonado

Cuarto infantil
Mesa X

(Diario,
Aguja de coser)

Lavabo .

SUBIR | Trampilla

%, BAJAR

Atico

(Bulto,
esqueleto de bebé)

SUBIR ESTANTERIA ¢

Fondo del atico
Estanterias
Palanca-de metal
<Bebé>

Ventana
(Tela)

Sobre una viga
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El 28 de noviembre de 2019 tuvo lugar un magno evento, nada
menos que la publicacion por parte de la editorial Héroes de
Papel de mi libro dedicado a Aventuras AD, el CAAD y la Aventura
en general, con el sencillo titulo de “AD” junto a la coletilla “una

aventura contada desde dentro”.

afios de trabajo recopilando material y realizando multiples entrevistas,

EI citado opusculo -aunque no resultd precisamente breve- me llevé cinco

de las que hay un total de dieciséis realizadas en exclusiva para el libro,

sin contar citas de otros personajes publicadas originalmente en otros medios.

Aqui las detallo:

Entrevistas extensas a miembros del
Equipo AD

e Andrés Samudio (director)

e Manolo Gonzalez (programador)

e Carlos Marqués (grafista de 8 bits)
e Juanma Medina (programador)

e Juan Antonio Darder (grafista de 16
bits)

e  Eva Samitier (secretaria y probadora)

e Paco Zarco (ilustrador y grafista de
16 bits)

e Vicente Misas (ilustrador)

e Tim Gilberts (desarrollador y
programador)

Entrevistas breves a colaboradores
de Aventuras AD

e Fernando Carrion (ilustrador)
e Juan Luis Cervera (programador)

e José Luis Masmano (ilustrador)

Entrevistas breves a otros
personajes

e  Pablo Ruiz (Dinamic)

e Ciruelo Cabral (autor de la portada
del Jabato)

e  Ricardo Machuca (ilustrador de
Dinamic)

« Antonio Javier Garcia Martinez
(autor de El castillo de Godless)
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Pero aparte de la extensiva documen-
tacion, una seccion tenfa como funcion
mostrar los auténticos entresijos de una
companfia de un modo que dificilmente

se puede conseguir por alguien que no
hubiese sido parte de ella. Esa seccion di
en llamarla Las mil y una anécdotas, sinéc-
doques y metoninimias, resultando un muy
jocoso repaso al dia a dia que tenfamos en
Aventuras AD.

Por desgracia, tras concluir el manuscri-
to, el editor me dijo entre muestras de
satisfaccion que tanto texto no cabia de
ninguna manera en el tamafno que él tenia
previsto publicar, y que lo recortara al
menos un 30%. Eso me retrotrajo a los
tiempos de Aventuras AD donde tenia que
lidiar con los floridos textos samudianos vy
compactarlos de modo que cupieran en la
paupérrima memoria disponible de un ZX
Spectrum, manteniéndolos inteligibles...
cosa harto complicada, puedo asegurar.

En fin, secciones enteras fueron resumidas
y otras incluso directamente retiradas. De
esas Ultimas he rescatado esta. Se trata de
una anécdota que no aparecié en el libro,
y que tenéis ahora aqui en este CAAD
para vuestro disfrute y solaz. Aviso de que
tengo otra mds, pero eso ya serd para un
proximo CAAD. De momento, disfrutad
con...

La empresa joven no tan
joven.

En 1989 se convocod por parte del
gobierno autondmico valenciano un
CONCUrso para premiar a las empre-
sas de reciente creacién con una
presencia importante de jévenes
entre sus miembros. Precisamente el
ano anterior Dinamic habfa obtenido
un galardén similar organizado en
Madrid, y propuse a la més alta esfe-
ra aadiana que nos presentasemos.

La empresa joven no tan joven.

ESTE MEME DE JACKIE CHAN REPRESENTA
CON GRAN EXACTITUD MI EXPRESION ANTE
LAS PALABRAS DEL BUROCRATA DE CENO
FRUNCIDO.
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ndrés considerd que no era
mala idea y dio su aprobacion
al proyecto, tras lo que me

informé de los requisitos, recopilé la
informacion necesaria, y me dirigi al
edificio gubernativo correspondiente
acompanado de la intrépida Eva, por
si aparecia alguin problema adminis-
trativo imprevisto, aunque probable-
mente Andrés la mandé conmigo para
vigilarme y que no hiciese ninguna
barrabasada.

Por desgracia, la presentacion de la
instancia fue todo lo que pudimos
avanzar del proceso. Resultd sorpren-
dente lo detallistas, o quiza mejor
dicho, lo quisquillosos que fueron al
estudiar nuestra solicitud.

Burécrata de ceno fruncido: Uy, esto no
puede ser. La sociedad esta participa-
da por gente de Madrid.

Yo: Si, pero la sociedad esté constitui-
da en Valencia.

Burécrata de cefo fruncido: (lgnorando
mi comentario) Y el presidente del
consejo es madrilefo y el consejero
delegado es colombiano.

Yo: Si, pero la actividad se lleva a cabo
en Valencia.

Burdcrata de cerio fruncido: (Ignorando
nuevamente mi respuesta) Y el colom-
biano este tiene mas de 40 anos.

Yo: Entre la gente de la empresa hay
hasta emancipados que no llegan a los
18 anos...

Burdcrata de cefio fruncido: No, no
puede ser.

Yo: ;Cémo dice?

Burdcrata de ceho fruncido: Que no se
admite, no insista.

Yo: ...

A esto siguid un turno de ruegos y
reclamaciones que acabaron en nada,
aunque afadieron otro motivo para

el rechazo: por tener capital de fuera
de la comunidad. Asi, del mismo modo
acabo nuestra andanza burocratica:
en nada. Resulta que no éramos tan
jévenes ni tan valencianos y ni siquiera
nos habiamos dado cuenta. Menos
mal que Juanma aun no habia venido
desde Cadiz...

“Eso me retrotrajo a los tiempos de Aventuras AD donde tenia

que lidiar con los floridos textos samudianos y compactarlos

de modo que cupieran en la paupérrima memoria disponible
de un zX Spectrum”.
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LA ILUSTRACION DE PORTADA ES DE
ALFONSO AZPIRI, CREADA PARA LA
VERSION ORIGINAL DE LA DIOSA DE
COZUMEL.
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&) AVENTURAS DE TEXTO
ENALEMAN
& ENTREVISTA ANATYPC

SOLUCION Y MAPA
DELAAVENTURA

CAAD51v1.3|Junio 2020 b
Afio XXXII C
Tercera Edad
Fanzine aventurero de
aparicion aleatoria

Director:
Juan J. Mufioz Falco
Y @Juanjoide
Magquetador:
Carlos Cabezuelo
Y @cabezuelostudio
Colaboradores:
Alberto R. Cuesta
Fran Kapilla
Ricardo Oy6n
Manuel Serrano Diaz
Stefan Vogt
Alt
Marcose4
[AZ]
Paco zZarco
SKXTXA*R
Contacto:

CAAD-Apartado319 g -
. \ g i ILUSTRACION DE AGUERRIDO JOVEN Y
46080 valencia | ~ RUGIENTE CRIATURA POR PACO ZARCO, A

L} QUIEN NUNCA SE LE PODRA AGRADECER LO
(C)ZOZO EdlCIOIleS CAAD SUFICIENTE TODO LO DIBUJADO.
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Con algo de suerte, podremos contar
entre otras cosillas con lo siguiente:

- Siguiendo la linea iniciada con Caren
and the Tangled Tentacles, se analizara
otra aventura point & click (o apuntar

y pulsar, oiga) para un ordenador de 8
bits, concretamente Blake's 7 (o Los 7
de Blake), para un sistema retro de poca
difusién: Oric.

-Y Chema, su autor, nos detallara el
proceso de creacién del juego.

- Chris Ainsley nos contara los entresijos
de su sistema de autoria Adventuron.

- Conoceremos los extrafos origenes del
género conversacional en Japon, y como
evoluciond a otros tipos de juegos.

- NatyPC detallard como se gesté
MSX2DAAD, su intérprete para MSX2,
indicando sus capacidades y futuros
desarrollos.

- Otra AD-nécdota sera publicada, que
me tiene a mi, el sufrido director de esta
publicacioncilla, de triste y arrastrado
(nunca mejor dicho) protagonista.

T D D SO

v Faquenti

i
"FECTRUM

UNA BRUMA EN STRATFORD

- FX' X' nos dara detalles acerca de su
sistema de extraccién de bases de datos
de GAC de Spectrum vy su conversion a
MSX.

- Fran Kapilla nos narrara la solucion a su
aventura Una bruma en Stratford.

- Como primera colaboracién con The
Classic Adventurer, empezaremos con un
informe redactado por Mark Hardisty
sobre Brian Howarth, el autor de las
Mysterious Adventures.

- Se publicard una lista con todas las
aventuras comentadas a lo largo de la
historia del CAAD, nada menos que
110, para que podais bucear en afiejos
contenidos.

Nota avergonzante: Aviso que no hay
garantias al 100% de que todo esto
aparezca. Estd hablado, comentado o
prometido, pero poco de ello estd ya listo
para impresion en el momento de escribir
estas lineas.

Ve a
Dale Coge Usa
fbre  Mira Empusa
Cierra Habla Tira

Liave

BLAKE'S 7




ue es la aventura mas
echa para Spectrum”
Urbatam testar)

*Armas y vestuario no incluido con el juego
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